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DISNEY 3D BLU-RAY — 


FILME MCHT NUR SEHEN, 
SONDERIN ERLEBEM 
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Blu-ray 3D/2D Superset | Le Blu-ray 3D/2D . nin nd Edition als \ NN i Blu-ray 3D/2D Superset 
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Mit der 3D-Technologie 


Sie diese Filme nicht 
einfach nur sehen, 
sondern erleben! 


Blu-ray 


Blu-Ray 3D/2D Superset 


Blu-ray 3D/2D Superset | | Bh ray 3D/2D Superset 


Jetzt überall im Handel erhaltlich. Alle Filme sind auch als 2D Blu-ray und auf DVD verfügbar. 
Weitere Infos zur Blu-ray Disc™ unter www.disney.de/bluray 


in High-Definition werden 
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Die GroBarTige Analyse 


oder: Warum unser Cover in diesem Monat ungewöhnlich ist 


,Wo ist der Typ mit dem Schwert/der Knarre/dem heiBen Mádel im Arm?" 
Das werden sich viele Leser beim Anblick unserer aktuellen Titelseite 
denken. SchlieBlich ist es für uns fast schon zur Tradition geworden, ei- 
nen cool posierenden Helden auf dem Frontblatt der play3 zu präsentie- 
ren. Nicht so in diesem Monat: Denn mit GTA V haben wir ein Topthema, 
bei dem man aktuell noch nicht einmal weiß, wie sein zentraler Held 
überhaupt heiBt — geschweige denn wie er denn genau aussehen wird. 
Oder wird es am Ende sogar eine Frau in der Hauptrolle geben? 


Generell ist der kommende Rockstar-Kracher noch ein groBes Mysteri- 
um: Welche Neuerungen gibt es? Welche Story haben sich die Entwickler 
ausgedacht? Welche Fahrzeuge schaffen es ins fertige Spiel? Alles Fra- 
gen, die nicht nur euch, sondern auch uns Tag und Nacht bescháftigen. 
Und genau aus diesem Grund liefern wir euch mit dieser play?-Ausgabe 
ein entsprechendes Extraheft zum brandheißen Thema GTA V: Unsere 
Experten aus der Redaktion haben sich den Trailer zum Spiel gefühlte 


20.912 Mal angesehen, ihn gestoppt, gezoomt und analysiert. Das 
Ergebnis sind 16 spannende Seiten voller Meinungen, Gerüchte und 
Fakten zum kommenden PS3-Teil der GTA-Serie. Einige werden nun viel- 
leicht Folgendes denken: „Die haben aus 90 Sekunden Trailer ganze 16 
Seiten gemacht, wie soll das denn gehen?" Und wir antworten: Es geht, 
weil genau das unser Job ist! Denn wenn man nur über das berichtet, 
was andere einem in Pressemitteilungen vorkauen — dann ist das nichts 
anderes als Werbung. Wenn man aber selbst Dinge recherchiert, ent- 
deckt und manchmal auch über sie spekuliert — dann ist das ein echter 
Mehrwert für die Leser. Wir hoffen und denken, ihr seht das auch so! 


In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 
und vielen Dank für eure Treue! 
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Thorsten & das play3-Team 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen 
e " 


unter unseren Lesern! 
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T Start play3 
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Gleich zwei erstklassige Shooter bevölkern diesen Monat unseren Teste 
bereich. Den Anfang macht dabei Infinity Wards neuestes Meisterwerk. « 


E = = a Ein Monster von ein einem Rollenspiel und eines der meisterwar teten Spiele des 
an ar = Jahres: Wir kämpften uns für euch zahllose. Stunden durch t das eisige Skyrim. 


Sie Taktikreihe kehrt mit kleiner Namensänderung und innovativer 
"Story zurück, Wir besuchten die Entwickler vor Ort. 


PN Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots 


A Für diese Ausgabel lag js dann auch endl die PS3- YE des 
"^ neuesten Shooters von Dice‘ vor. Alles Wissenswerte lest ihri im. Test! 
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4, Battlefield 3 4 The Elder Scrolls 5: 'Skyrim. 
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Flashback: Grand Theft Auto: San Andreas 
Outtakes 
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Final Fantasy XIII-2 
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Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr zum Selbst- 
ausdrucken als PDF-Datei auf der ersten Seite 


des Datenträgers. 


Die mit G gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 


und Macs. 
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Freitag, Al. Oktober 
rekt nach der Heftabga e 
letzten Ausaabe dust Sebastian Für 
eine Woche in den Urlaub. £s geht nach 
— Amsterdam, wo Ex-Klassenkameraden 
besucht werden. Stadt und Land sind 


loch etwas seltsam. Insbesondere 


ale dO 3 - 
absolut eke 


D 


es Stag, IS ÜKFober |7 c 


Tow Cleat nach lo 


sich dom das kommende Lineup 
des Spielehe eller 


APCO On. 
Ehrensache, dass er Sich mit 


BEG 


<gendärem 
Communitu-M : 5 
g onager, ein Duell in 


S ig rer A Tekken lieferte, [ d 
uc E Toni gewann, doch Seth spie "I 
= IChrlich mit Angezogener 


"nnnnnm 


= Handbremse. 


Mittwoch, Ab. Oktober 


Sascha besucht auf Einladung von THQ den US-Sündenpfuhl 
los Vegas. Vor Ort dor À n n 


wirken lassen, sondern auch Hand an UFC Undisputed 3 legen 


reitag, AO. ÜKtober 
Unser leser sowie Podeast-Höre Simon ——— 


Höllerer schaut im Verlag vorbei bnd bringt 


leckeren RumKuehen! Zum Dank wird er 
" \ ond =Shi VESC ENNI S 


"e EE = = nS mee SE 
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Montag, 1 November 


Kolege ai losr direkt von der Arbeit 
TOS 


nach Berlin, um lie. Launchparty von Mod 
nsicher zu machen. Er belästigt 
is wie Stefan Eenberg, Ben 

A eXK. Am 


-E Dienstag, 6. Nlovenbe dd site 2 le als an Ee EE 
^ I | M, ^ AN D a ae 
Kim K. alias | UhitexWole” schiekt uns eine megacoole Bewerbung für den Fakten, dM Te 
— ———]esertre« Unsere Redaktion wird PSZ-Spieletitelbi ! Kim 
\ Wd Zum pieletitelbild. Zu gut K Verstandnis der 


worden wir sofort einladen, leider K icht. \ 


unerlässlich sind: 


nächsten Mol’ Z 
- ll Die Geschenke-Serie geht weiter? Uns erreicht 
ein Wahrsage-Spielzeug von Dennis K. aus 
— Bietigheim. Damit sollen wir es leichter haben, — 
Antworten auf all unsere Fragen zu Sinden. Wie aus 
im Podcast 67 erwähnt, Fällt uns das manehmal— Zelle war bereits im 
schwer. Toni fragt das Teil sogleich, ob diese Kasten, als sie von u 


Ausgabe sehr arbeitsintensw sein wird. Wird Sie? — der Wirklichkeit 
eingeholt wurde. wir 


ET hatten keine Parodie E 
auf reale Ereignisse 
im Sinn! E 

2. Zeitpunkt des 
Vorschau-Events für 
PlayStation Vita, das 
Sebastian besuchte: 
der Tag vor der 
Heftabgabe. Arrrgh! 


1. Unsere DVD-Anmodera 
tion als Terrorzelle 


Q 


November 
THA schiekt uns 


— Sehwewkrem? 00 
E | A h 3 


27 — 
| Meng ` 4 
qe 649"; 
PTT Le — 


Und Ton albert 
beim Kasieren 
seines Schadels 


herum’ » 


"Dienstag, 1S. November — —— 
Toni weilte bis gestern im Urlaub und } Kann erst 
heute sein Modern Warfare 3 in Empfang nehmen —— 
Wir haben die Dise in der Zwischenzeit durch eie. 
nette Überraschung ersetzt. Schade nur, dass er 

das Spiel bereits m Büro ox qe poe Kt hot. Zu 

Hause wäre der Schrecken viel grösser gewesen. 
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Meldungen, Nachrichten a: EE ING mationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


I Am Alive 


Was dich nicht tótet, macht dich stárker! 


ADVENTURE | Über drei Jahre 
bastelte ein Rudel Franzosen am 
vielversprechenden Konzept eines 
Abenteuerspiels, in dem ihr nach 
Naturkatastrophen ums Überleben 
kámpft. Letztes Jahr zog Ubisoft 
dann den Stecker und ließ sein Stu- 
dio in Schanghai mit derselben Idee 
noch mal neu beginnen. Das Ergeb- 


nis dieses Resets erscheint Anfang 
2012 als Download-Titel und rich- 
tet sich vor allem an Core-Gamer. 
Hier macht bereits die grimmige, 
schmutzige Optik klar, dass ihr es 
mit einem düsteren und erwach- 
senen Spiel zu tun bekommt. Die 
groBen Eckpfeiler von / Am Alive 
sind Klettereinlagen im Stile eines 


Kommentar 


„So viel Überlebens- 
willen gehört belohnt!“ 


Christoph Schuster er 


m 


Die besten Geschichten schreibt eben 

das Leben: / Am Alive wird dem eigenen 
Namen schon wáhrend seiner turbulenten 
Entwicklung gerecht — das lange Zeit in der 
Versenkung verschwundene Spiel erscheint 
doch! Zum Glück, denn Mechaniken wie das 
Ausdauersystem haben zwar Frustpoten- 
zial, doch unter diesen Ecken und Kanten 
scheint ein echter Rohdiamant hervor. / 

Am Alive wirkt stilistisch und inhaltlich 
ungemein erwachsen und dennoch frisch 
und abenteuerlustig. Danke, Ubisoft, dass 
ihr es nicht habt sterben lassen! 


Assassin's Creed, das Erkunden der 
verwüsteten Spielwelt und Kämp- 
fe mit feindseligen Überlebenden. 
Dabei verbaut Ubisoft interessante 
Ansátze, die den Überlebensfaktor 
verstárken, etwa das strenge Aus- 
dauersystem. Obendrein verspricht 
die Geschichte in interessante Gefil- 
de vorzudringen. CPS 


LES 


eier 


Yo no hablo español. 

Normalerweise hat unser Graf Eippert 
ja Bedienstete, die ihm die Sprache des 
auslándischen Póbels übersetzen. Leider 
waren die Herrschaften gerade alle im 
Urlaub, weswegen er sich bei der Max 
Payne-Anspielsession über die spanisch- 
sprechenden Einwohner São Paulos 
beschwerte. Blöd nur, dass in Brasilien 
Portugiesisch gesprochen wird. 


Der hat wohl einen im Tee! 

Die Uncharted-Fortsetzung mache alles 
richtig, so zumindest Gottkaiser Thorsten. 
Leider gilt das nicht für ihn, weswegen 
er gleich mal das erste „t“ im Wórtchen 
Fortsetzung vergaB. Das is naürlich nich 
so gu, lieber horsen! 


Hier kónnte Ihre Werbung stehen! 

In Ermangelung weiterer begangener 
Fehler in der letzten Ausgabe nutzt der 
zustándige Redakteur diese Zeilen für ein 
persönliches Anliegen. SCHAAAALKE! 


Charts 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


FIFA 12 Assassin's Creed: Revelations Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 
L.A. Noire Batman: Arkham City FIFA 12 


Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Jump & Run 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Need for Speed: The Run 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 
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Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Saints Row: The Third 
Hersteller: THQ | Genre: Action 


oco JA e o a|% [NE 
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Dragon Ball Z: Ultimate Tenkaichi 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'Em Up 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


= 
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FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
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Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


= 
© 
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sich Killzone 4 


in Entwicklung? 


Ein dazu passendes Gerücht 
kam in dieser Woche auf. Sony 
wáre auch dumm, würde es die 
erfolgreiche Serie nicht fort- 
setzen. Wahrscheinlich fállt ein 
Release aber wohl erst mit dem 
der PlayStation 4 zusammen. 


www.playdrei.de 


| 
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Ich sehe Geister! 
Von welchen Geistern reden wir hier? Der Geist der 
vergangenen Weihnacht? Die Computerspiel-Gemein- 
de kann nicht gemeint sein, denn da sind sich bei Bat- 
tlefield 3 eigentlich die meisten einig: tolles Spiel. 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Ego-Shooter ,,Battlefield 3“ — Sadismus an Tieren? 


Bedenklich 
play? gibt zu bedenken, dass der Spieler nicht mit einer bren- 
nenden Kettenságe durch den Streichelzoo rennt, sondern 
sich gegen eine virtuelle, aggressiv-angreifende Kanalratte 
wehrt, die zudem noch Gegner aufschreckt. 


PETA kritisiert Tier-Gemetzel in Computerspiel 


1 - Für die einen ist 
ingen, 7. November 201 
a Spiel des Jahres. Für die anderen en in 
taler Ego-Shooter. An „Battlefield 3“, das set- z 
angenem Donnerstag im Handel erha a 
2 Reiden sich die Geister. Ge E 4 
itisier 
i ETA Deutschland e.V. kritisiert, da | 
den realistischen eur o 
i " Tiere auf sadistische und se tO 
Ge So erhalten Spieler die Net d 
, mit ei fmesser in de 
Ratte mit einem Kamp RE 
i d am Schwanz 
n, um sie anschließent i 
pres und ihren toten Körper dann wie Abfa 


beiseite ZU werfen. 


h das Töten von 
ibt zu bedenken, dass auch 0 
E En Tieren eine verrohende Wirkung auf das 
junge mannliche Zielpublikum haben kann. 


mer wieder kommt es auch in Deus M ts 
len von Tierquálerei, in denen ES LE 
auf grausame Weise töten. Inspiration = lese 
Taten erhielten sie in der e oe 
ati Filmen_un SI 
von gewalttätigen FL! Dd E 
errohung 
ieser erste Schritt der ; 
a Ee - erst einmal getan, = = = 
zur Gewalt an anderen E da e 
i er 
+. das haben Wissensc a S 
m uto sagt Nadja Kutscher, Kampagnenlei 


terin bei PETA. 


itisi i t und bittet die Ma- 
kritisiert dieses Konzep 
Ge künftig auf entsprechende Inhalte zu ver 


zichten. 


SPRACHAUSGABE 


»Das waren ehrliche Frauen mit 
e echten Geldproblemen!“ 


Sebastian Stange über die Hostessen bei der MW3-Launchparty. 


Probleme? 
Wie wir alle wissen, nahm die Tierquálerei in 
den 30er-Jahren ihren Anfang, als die ersten 
Horrorfilme erschienen. Oh, wait! Diese Dis- 
kussion wird langsam ermüdend. Tierquä- 
ler und Mórder gibt es seit der Steinzeit. Je- 
mand, der „Inspiration“ aus solchen Quellen 
zieht, hat ganz andere psychische, meist so- 
zial bedingte Probleme. 


Verbindend 
Huch, tatsáchlich mal ein faktisch richtiger 
Satz. Dieser Zusammenhang besteht. An- 
dert aber nichts daran, dass Tierquálerei 
trotzdem nichts mit Videospielen zu tun hat. 


Kritikwürdig 
Nun, das „Konzept“ der Tierquälerei ist si- 
cherlich kritikwürdig, aber dann sollte man 
sich vielleicht auf Probleme in der realen 
Welt beschránken. Wir bitten daher die 
Macher dieser Pressemitteilung, künftig 
auf entsprechende Mails zu verzichten. 


Das Gewinnspiel láuft bis 06.01.2012. Teilnahmeberechti 


Goldeneye 007: Reloaded - Gewinnspiel 


qJ pDr 


Geheimagenten gesucht: Anlässlich des Releases von GoldenEye 


2. Preis: 
GoldenEye: 


3.-5. Preis: 
= Jeweils ein PS3-Sp 


N | 


GOLDENEYE 


RELOADED (77 


mme, N 


~ AV 
r T NIT A 


gt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter " 1 ; - 
von Activision und Computec Media. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. 
N 


^. 


So nehmt ihr Teil: 

1. Surft auf playdrei.de (oder video- 
gameszone.de, pcgames.de, spiele- 

N filmetechnik.de, gamesaktuell.de)! 

2. Schaut euch dort mehrere 
Videos an und achtet dabei auf 
einen kurzzeitig eingeblendeten 
Gewinnspiel-Hinweis. 

3. Klickt auf den Gewinnspiel-Hinweis. 
Ihr landet auf einer geheimen 
GoldenEye: 007 Reloaded-Gewinn- 


> 
GoldenEye 007 © 2011 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks © 1962 — 2011 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007™ and related James Bond trademarks are trademarks of Danjaq, LLC and 
licensed by EON. Spiel © 2011 Activision Publishing, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing Inc. Alle Rechte vorbehalten. ‘PlayStation’, ‘PS3’ and ‘PSN’ are trademarks or registered trademarks of Sony Computer 


Entertainment Inc. 'PS3' is a trademark of the same company. All Rights Reserved. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft Firmengruppe und werden unter Lizenz von Microsoft benutzt. Alle weiteren 
Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. 
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Spiele des Jahres - | eserwah 


Da sich das Spielejahr 2011 
langsam dem Ende zuneigt, ist es an der Zeit, 
die Highlights Revue passieren zu lassen. Na- 
türlich hat jeder Zocker seine eigenen Vorlieben 
und seine Favoriten. Statt euch also vorzukauen, 


welche Spiele WIR besonders toll fanden (keine 
Sorge, das machen wir auch noch bei Gelegen- 
heit), überlassen wir lieber euch die Qual der 
Wahl. Auf unserer Webseite playdrei.de dürft ihr 
daher in den unterschiedlichsten Kategorien für 


ROLLENSPIEL DES JAHRES + Crysis 2 
+ Dark Souls + FEAR3 
+ Deus Ex: Human Revolution + Homefront 
+ Dragon Age 2 + Killzone 3 
+ Dungeon Siege 2 + Rage 
- Mass Effect 2 + Resistance 3 
+ The Elder Scrolls 5: Skyrim 
ACTION / ADVENTURE 
RENNSPIEL DES JAHRES DES JAHRES 
+ Dirt3 + Ace Combat: Assault Horizon 
+ Driver: San Francisco + Alice: Madness Returns 
- F12011 + Assassin's Creed: Revelations 
+ Moto GP 10/11 + Batman: Arkham City 
+ Motorstorm: Apocalypse * Dead Space 2 
+ Need for Speed: + Hunted: Die Schmiede 
Shift 2 Unleashed der Finsternis 
+ Need for Speed: The Run + Infamous 2 
- LA. Noire 
SPORTSPIEL DES JAHRES + LittleBigPlanet 2 
+ Fight Night Champion + Marvel vs. Capcom 3: 
+ FIFA 12 Fate of Two Worlds 
+ NBA 2K12 + Portal 2 
+ NBA Jam + Rayman Origins 
+ NHL12 + Red Faction: Armageddon 
+ Pro Evolution Soccer 2012 + Shadows of the Damned 
+ Top Spin4 + Sonic Generations 
+ Virtua Tennis 4 + Uncharted 3: Drake's Deception 
- WWE All Stars * Warhammer 40.000: 
Space Marine 
EGO-SHOOTER DES JAHRES 
- Battlefield 3 PSN-SPIEL DES JAHRES 
+ Bulletstorm + Angry Birds 
+ Call of Duty: Modern Warfare 3 + Beyond Good and Evil HD 
+ Crysis 2 + Crysis 
* Duke Nukem Forever + From Dust 
+ Killzone 3 + Infamous 2: Festival of Blood 
+ FEAR3 + Warhammer 40.000: Kill Team 
+ Homefront + Limbo 
+ Rage + Might & Magic: Clash of Heroes 
- Resistance 3 + Outland 
+ Pac-Man Championship Edition DX 
MULTIPLAYER-SHOOTER + Payday: The Heist 
DES JAHRES + Pflanzen gegen Zombies 
+ Battlefield 3 + Pixeljunk Shooter 2 
+ Brink - Renegade Ops 
+ Bulletstorm + Resident Evil 4 HD 


+ Call of Duty: Modern Warfare 3 


+ Splinter Cell Trilogy HD 


+ Stacking 
+ The Baconing 


ENTWICKLER DES JAHRES 

+ Bethesda (Skyrim) 

+ Bioware (Dragon Age 2) 

+ Crytek (Crysis 2) 

+ Dice (Battlefield 3) 

+ Guerrilla Games (Killzone 3) 

+ Infinity Ward (Call of Duty: Modern 
Warfare 3) 

+ Insomniac Games (Resistance 3) 

+ Naughty Dog (Uncharted 3: Drake’s 
Deception) 

+ Rockstar Games (L.A. Noire) 

+ Sucker Punch (Infamous 2) 


SPIEL DES JAHRES 

+ Batman: Arkham City 

- Battlefield 3 

+ Call of Duty: Modern Warfare 3 
+ Crysis 2 

+ Deus Ex: Human Revolution 

+ Duke Nukem Forever 

+ FIFA 12 

+ Killzone 3 

+ Pro Evolution Soccer 2012 

- Rage 

+ Resistance3 

+ The Elder Scrolls 5: Skyrim 

* Uncharted 3: Drake's Deception 


THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM E 


eure jeweiligen Favoriten abstimmen und damit 
die Spiele des Jahres küren. Und falls euch un- 
sere Vorschláge nicht passen, kónnt ihr natür- 
lich auch jedes andere Spiel wáhlen. Wir leben 
ja schlieBlich in einer Demokratie! SL 


PI 


BATTLEFIELD 3 — 


SPIELE-ENTTÁUSCHUNG - Killzone 3 
DES JAHRES - Rage 
+ Hier habt ihr die freie Auswahl - Resistance3 


+ The Elder Scrolls 5: Skyrim 


SPIELE-ÜBERRASCHUNG * Uncharted 3: Drake's Deception 
DES JAHRES 
+ Hier habt ihr die freie Auswahl BESTE GRAFIK 2011 
+ Batman: Arkham City 
BESTER SOUND 2011 - Battlefield 3 
+ Batman: Arkham City + Brink 
+ Battlefield 3 + Call of Duty: Modern Warfare 3 
+ Call of Duty: Modern Warfare 3 + Crysis 2 
+ Crysis 2 + Killzone 3 
+ Duke Nukem Forever + Rage 
+ FIFA 12 + Resistance 3 


+ The Elder Scrolls 5: Skyrim 
+ Uncharted 3: Drake’s Deception 


COLLECTOR'S EDITION 

DES JAHRES 

- Assassin's Creed: Revelations 
+ Batman: Arkham City 

+ Crysis 2 

+ Deus Ex: Human Revolution 

+ Driver: San Francisco 

+ Duke Nukem Forever 

+ FEAR3 

- Killzone 3 

+ The Elder Scrolls 5: Skyrim 

+ Uncharted 3: Drake’s Deception 


Battlefield-Fans, aufgepasst! Anlass- 
lich des Releases von Battlefield 3 
veranstalten wir in Zusammenar- 
beit mit Electronic Arts ein Gewinn- 
spiel. Wir verlosen drei schicke T- 
Shirts und drei Taschenlampen von 
Mag-Lite mit BF3-Branding sowie 
drei PS3-Versionen des Spiels. Als 
Hauptgewinn winkt eine schicke 
Battlefield 3-USB-Festplatte. 


Teilnehmen ist ganz einfach, surft 


auf www.playdrei.de/gewinnspiele 


und klickt dort auf den Link zum 
BF3-Gewinnspiel. 


Das Gewinnspiel láuft bis 06.01.2012. Teilnahmeberechtigt sind alle play?-Leser mit Ausnahme der Mit- 
arbeiter von Electronic Arts und Computec Media. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, Preise kónnen 
nicht bar ausgezahlt werden. 
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^ Ziemlich ungewöhnlich: In Ubisofts Taktik-Shooter schlüpft ihr 


uch mal in die Rolle von Zivilisten, Opfern oder anderen Beteiligten. 


PL 


Lo" \ | 
LT 
» 4 
Co Wisst ihr, was 
euer Nachbar so treibt? Wisst ihr 
"e 
OS das wirklich? Der Herr Miller aus 
If dem zweiten Stock, der immer 


so freundlich lächelt. Oder Frau 
$f Schmidt, die so selten daheim ist. 
* Sind das wirklich nur Büroangestell- 
te, Lehrer oder Arzte? Klar, das er- 
záhlen sie euch, aber woher wisst 
ihr, dass sie nicht heimlich nach Fei- 


Tom Clancy's 


P 


VIDEO AUF DVD 


DARNA TON 


erabend Bomben basteln, den Sturz 
der Regierung planen und furchtbar 
böse sind? Wird nicht immer und 
überall vor der Gefahr des Terroris- 
mus gewarnt? Könnte nicht jeder 
Bürger ein potenzieller Täter sein? 
Wir hoffen nicht, aber zumindest in 
der virtuellen Welt eines Computer- 
spiels bastelt jemand kräftig an ge- 
nau so einem Szenario. 


Profis am Werk 
Dieser jemand, das ist 
das gigantische Stu- 
dio Ubisoft Montreal, 
die große Spielefabrik 
von Ubisoft in Kanada. 
Hier entstehen Serien 

wie Assassin's Creed und 

Splinter Cell. Mit virtuellem 

Terrorismus kennt man sich 
aus. Schon seit zehn Jahren 


. {Rainbow 6 Patriots 


Ubisoft Montreal hetzt euch den Terroristen von nebenan auf den Hals. 


RANK. 


: Schon mal in einem Ego- 
Shooter einen einfachen 


AN Familienvater gespielt? 
ae Dann wird es höchste Zeit! 


AU 


Eine dichte Geschichte erzählen, das 
VW wollen die meisten Spiele. Gelingen tut 


N 


Aw 


Ki das nur den wenigsten. Ubisoft Montre- 
| al versucht sich daher an einem neuen 


* 
K q 
y 
H 
NN 
CK Ansatz, dem Wechsel der Perspektive. 
oV 


Denn in Ego-Shootern übernehmt ihr 
normalerweise nur die Rolle eines ein- 
zigen Helden. Dadurch wird es schwer, 
auch den anderen Figuren den nötigen 
Tiefgang zu verpassen, um emotional 
zu reagieren. Deshalb steckt man euch 
in Rainbow 6 Patriots immer wieder 

in die virtuelle Haut anderer Figuren, 
etwa die des erwähnten Familienvaters, 
" eines Sanitäters oder Ersthelfers nach 
einem Anschlag. So erlebt ihr hautnah 
mit, was normalerweise hinter den 
Kulissen passiert. Ein spannender Kniff, 
der mächtig unter die Haut zu gehen 
verspricht. Was wir bisher gesehen 
haben, war inhaltlich cool — von spiele- 
rischer Seite aber anspruchslos (Viele, 
viele Quicktime-Events). Wir sind ge- 


c. J| 


A PERSPEKTIVE 1 


Der Ehemann und Vater, der eigentlich 

nur einen ruhigen Abend mit seiner Frau 
verbringen will und daheim von Terroristen 
überfallen wird. Die Schurken verpassen ihm 
eine Sprengstoffweste und drohen ihm mit 
dem Tod seiner Frau, wenn er nicht tut, was 
sie sagen. Mit einem Transporter geht es 
dann Richtung New York, wo die Bande von 
Team Rainbow gestellt wird. Es beginnt eine 
atemberaubende Flucht zwischen parkenden 
Autos hindurch. Das alles erleben Spieler aus 


spannt, wie sich das entwickelt! 


gehört Red Storm Entertainment zur 
groBen Ubisoft-Familie. Red Storm 
wurde von Militárautor Tom Clancy 
gegründet und brachte 1998 das er- 
ste Rainbow Six-Spiel auf den Markt. 
Inzwischen kümmert sich Red Storm 
um Ghost Recon, Ubisoft Montre- 
al übernahm die Rainbow Six-Serie 
und veróffentlichte mit Rainbow Six 
Vegas 2006 eine würdige Neuaufla- 
ge des Taktik-Shooters. Nun kündi- 
gen die Kanadier den náchsten Teil 
der Serie an und werfen dabei viele 
bekannte Muster über Bord. Das 
erste Opfer ist, etwas unglücklich 
ausgedrückt, der traditionelle Terro- 


SC: 2 SC = as 
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Das Gameplay von Rainbow 6 Patriots bleibt taktisch und wird — 
im Vergleich zum Vorgänger in vielen Punkten verbessert. 


der Ego-Perspektive! 


E" WÉI 3 CENE t 


rismus. Der also, den wir schon aus 
unzáhligen anderen Spielen kennen: 
mit einem bekannten Feind, dem 
groBen Oberbósewicht, der nie wirk- 
lich Emotionen weckte, den Spie- 
ler einfach nur aufhalten mussten, 
ohne weiter darüber nachzudenken. 
Das wollen die Kanadier um Creative 
Director David Sears ándern — und 
zwar gründlich. Deswegen rufen sie 
einen neuen Feind aus: den urbanen 
Terrorismus. 


Der Feind von innen 
Die Vision hinter Rainbow 6 Patriots 
(neuerdings mit einer 6 im Titel, das 


ZN S 


en sehen 


<a Ma a 


alte ,,Six“ wurde gestrichen) ist min- 
destens so spannend wie erschre- 
ckend realistisch: Die Entwickler 
wollen einen modernen Terroris- 
mus darstellen, der sich nicht mehr 
um Geiselnahmen und Bombendro- 
hungen schert. Stattdessen geht 
es einzig darum, eine Botschaft zu 
senden. Immer und immer wieder, 
bis sie verstanden wurde, mit bru- 
taler Konsequenz. Der Feind, das 
sind normale Bürger, die nun ge- 
gen das System aufbegehren und 
zu Guerilla-Taktiken greifen. „True 
Patriots" nennt sich die Vereinigung 
im Taktik-Shooter. Patrioten also, 
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# v PERSPEKTIVE 2 


Team Rainbow: In die Rolle des § 


B Rainbow-Soldaten schlüpfen 
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Spieler erst, als die Terroristen pr X 


auf der Brooklyn-Brücke ge- 
stellt werden. Ab jetzt gibt es 
das serientypische, taktische 


Spielgefühl, bei dem ihr eurem 


Team Ziele zuweist, Laufwege 
bestimmt und aus sicherer 
Deckung Gegner erledigt. Ihr 
jagt einen Bombenattentater. 
Normalerweise ware das alles 
an Information, nun wisst ihr 


~ 
- 


aber — dank Perspektivwechsel * 
- — dass der Kerl nur ein hilfloser T 


e Familienvater ist. 


heimatliebende Menschen, die in 
die Radikalitát abgedriftet sind. Um 
sich der neuen Bedrohung dieses 
nahezu unsichtbaren Feindes zu 
stellen, so erkláren uns die Entwick- 
ler, muss sich auch das Rainbow-6- 
Team weiterentwickeln. So hat man 
mal eben eine neue Truppe erschaf- 
fen und ignoriert alte und bekannte 
Namen. James Wolfe ist der Anfüh- 
rer der neuen, verbesserten Rain- 
bow-Mannschaft: Das Team soll 


hárter werden, skrupelloser, allzeit 
bereit, für das Wohl der Menschen 
eine unangenehme Entscheidung 
zu treffen. Das klingt zunáchst nach 
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Das amerikanische Wort „rappelling“ oder auch (kein Scherz!) ,,abseiling“ bezeichnet den 

y kontrollierten, schnellen Abstieg mithilfe eines Seils. Dieses Manöver beherrscht die Rainbow- 
Spezialeinheit im Schlaf. Schon in den Vorgángern drehten sich die Kampfer dabei teilweise 

d auf den Kopf. Jetzt rennen sie die Gebäude rasend schnell senkrecht hinunter, wie es Spezi- 

| aleinheiten weltweit tun. Dabei können Rainbow-Anführer Wolfe und sein Team sogar feuern. 


die Bolzenpistole aus ihrem Arsenal. 


typisch. amerikanischer Haudrauf- 
Manier, kónnte sich aber als tief 
gehende Spielerfahrung entpup- 
pen — wenn die Entwickler Finger- 
spitzengefühl zeigen. 


Wirst du abdrücken? 
In ein Beispiel gepackt sieht das 
so aus: Vor euch steht ein Terrorist, 
den Aus- 
lóser eines 
Spreng- 
satzes in 
der Hand. 
Euch ist 
klar: 
Wenn 


,Rappel 2.5" haben die Entwickler diese Aktion getauft. Die Einheiten benutzen dazu einfach 


das Ding hochgeht, dann sterben 
Tausende. Der Terrorist versteckt 
sich geschickt hinter einer Geisel. 
Ihn zu treffen, ohne das Opfer zu er- 
wischen, ist unmóglich. Was tut ihr 
also? ErschieBt ihr einen Unschul- 
digen, um viele zu retten? Genau 
mit solchen Entscheidungen will 
euch Patriots konfrontieren. Das 
klingt ungemein spannend, doch 
der Grat zwischen einem gelun- 
genen, aufwühlenden Spielerlebnis 
und platter Geschmacklosigkeit ist 
schmal. Die Entwickler gehen so- 
gar noch weiter: Damit die Feinde 
ein Gesicht bekommen, bedient 
sich das Spiel eines Tricks aus der 


J^. e 


Filmindustrie: Statt stur in der Per- 
spektive der Rainbow-Mitglieder zu 
bleiben, wechselt das Spiel schon 
mal den Protagonisten. Das kann 
ein Polizist sein, der als Erster am 
Ort eines Anschlags ankommt, oder 
ein Zivilist, der ohne sein Zutun zwi- 
schen die Fronten gerát. Oder aber 
ihr schlüpft in die Rolle eines Fami- 
lienvaters, der von Terroristen ge- 
zwungen wird, sich auf dem Times 
Square in New York selbst in die Luft 
zu sprengen. Genau diese Szenen 
zeigt uns David Sears, sie hinter- 
lassen eine Gänsehaut. Es ist harter 
Tobak, den Ubisoft da präsentiert: 
Aus der Ego-Perspektive erleben 


e H 
Ge , e 


Der menschliche Feind 


Feinde sind in Ubisofts Shooter 
nicht einfach nur Feinde. 
Sie haben Motive und Familie. 


Der bärtige Mann links, das ist Glen. Glen 
ist Terrorist und entführt im Spiel einen 
braven Hausmann, damit der sich auf 
dem Times Square in die Luft sprengt. 
Und doch sehen wir ihn hier als stolzen 
Vater eines Sohnes. Die Entwickler 
wollen ihre Bösewichter tiefgründig 
darstellen, ihre Motivation und ihre Be- 
weggründe offenlegen. Ein gewagter 
Schritt. Wenn er gelingt, dann 
erwartet uns ein eindringliches 
Spielerlebnis! 


wir einen gemütlichen Weihnachts- 
abend, küssen unsere virtuelle 
Ehefrau (ein dämlicher Quicktime- 
Event) und sehen zu, wie sie die Tür 
öffnet, als es klingelt. Und dann sind 
da plötzlich diese Männer, schlagen 
unsere Frau und uns brutal zusam- 
men, zwängen uns in eine Spreng- 
stoffweste. Wir sehen die Angst und 
das Leid in den Augen der Frau, wis- 
sen, dass wir gehorchen müssen, 
damit sie leben kann. Also steigen 
wir mit den Gangstern in einen Van 
und machen uns Richtung New York 
auf. Auf der Brooklyn-Brücke wird 
der Wagen von Rainbow 6 gestellt, 
es kommt zum chaotischen Schuss- 


ae NAM 


ca eut keinerlei politische 


X play*: Viele reale Ereignisse kommen in 
Teilen auch in eurem Spiel vor. Ist das Zu- 
fall oder habt ihr euch bewusst für dieses 
Szenario entschieden? 

Sears: „Unser Spiel ist Fiktion, aller- 
dings wurden wir natürlich von realen 

& Begebenheiten inspiriert, genau wie alle 
Tom-Clancy-Romane. Das ist ein Teil davon, 
was unsere Serie ungeschünt, plausibel und 
realistisch macht. Wir sehen uns an, was in 
der Welt passiert, und lassen uns davon für 
unsere Story inspirieren. Also: Ja, wir sind 
definitiv von realen Ereignissen inspiriert, 
wir schauen uns Trends an, aber jeder gute 

fi Spieleentwickler tut das.“ 


play: Euer Szenario klingt spannend, aber 
auch erschreckend, da es so realistisch ist. 
Ist es gefährlich, den schmalen Grat zwi- 
schen den beiden Emotionen zu verfehlen? 
Sears: „Ja, es ist ein schmaler Grat. Wir 
loten die Grenzen dessen aus, was wir 

in Spielen erzählen können, aber wir 

achten sehr darauf, diese Grenzen nicht zu 
überschreiten, da die Leute natürlich Spaß 


$, 
dli haben wollen." 


wechsel, bei dem wir in panischen 
Bewegungen über das Schlacht- 
feld hetzen. Erst jetzt wechselt 
die Kamera zur Anti-Terror-Einheit 
und wir beharken den Bombentrá- 
ger durch ein Zielfernrohr. Ubisofts 
Kniff klappt: Wir sehen keine ano- 
nyme Bedrohung, keinen gesichts- 
losen Bósewicht. Wir wollen die- 
sen armen Kerl retten, wir wissen, 
dass er nur seine Frau beschützen 
will. Doch dazu kommt es nicht. 
Als das Rainbow-Team den Famili- 
envater schlieBlich erreicht, müs- 
sen wir eine brutale Entscheidung 
treffen. Versuchen wir, die Bombe 
zu entschárfen, die inzwischen zu 
ticken begonnen hat, oder gehen 
wir das Risiko, alle Anwesenden zu 
tóten, nicht ein und werfen den Kerl 
kurzerhand von der Brücke? Fast 
schon zynisch wirkt in diesem Mo- 
ment der Schulbus im Hintergrund, 
auf dessen Rücksitz Kinder ins Freie 
starren ... Als der Bombentráger 
schlieBlich von der Brücke segelt 
und in einer krachenden Explosi- 
on verschwindet, müssen wir hart 
schlucken. Auf Nachfrage erklärt 
uns David Sears, dass wir an dieser 
Stelle auch anders hátten reagieren 
kónnen. Niemand wird zu der gna- 
denlosen Vorgehensweise gezwun- 


www.playdrei.de 


play*: In eurem Spiel sind die Gegner Patrio- 
ten. Steckt dahinter eine politische Aussage? 
Sears: „Nein, es ist nicht wirklich eine politi- 
sche Aussage, aber zu einer umfangreichen 
Recherche gehört natürlich auch, einen Blick 
in die amerikanische Geschichte zu werfen. 
Und es gibt Muster, die sich wiederholen. Patri- 
otismus und das Streben nach Patriotismus 
verleihen einem Land eine Macht, die es ihm 
beispielsweise ermöglicht, sich von einer 
Kolonialmacht loszureiBen. Es ist also eine 
langjáhrige Tradition, die man bei vielen 
Amerikanern wiederfindet, und es lohnt sich 
wirklich, das in eine Story einzubeziehen. Wir 
machen keinerlei politische Aussagen. Was wir 
den Leuten bieten, ist eine alternative Realitat 
ähnlich unserer eigenen. Es ist eine mögliche 
Zukunft, jeder muss für sich selbst darüber 
nachdenken, was er von den Ereignissen hált, 
die er im Spiel sieht." 


play*: Spieler in die Rolle der Opfer zu 
stecken ist ziemlich gewagt, oder? 

Sears: , Wenn man ein terroristisches Ereignis 
als machtloser Zivilist erlebt hat und weiß, 
dass man eine Familie hat, seine liebende Frau 


gen, die wir erlebt haben. Wie und 
ob wir den Familienvater hátten ret- 
ten kónnen, wollte uns Sears aber 
nicht verraten. 


OPA ist wieder da! 

Abseits moralischer Entschei- 
dungen bleibt Patriots seinen Tak- 
tik-Shooter-Wurzeln treu. Typisch 
für Rainbow 6-Spiele steuert ihr ein 
Team aus drei Anti-Terror-Spezia- 
listen, gebt Befehle, stürmt Räume 
und stürzt euch in knackige Schie- 
Bereien. Das in Rainbow Six Vegas 
eingeführte OPA-System (Observe, 
Plan, Act; also: Beobachten, Pla- 
nen und Ausführen) ist wieder mit 
an Bord. Allerdings, so erfahren wir, 
wurde hier kráftig nachgebessert. 
Denn in den Vorgängern gab es nur 
wenige ` Vorgehensmóglichkeiten, 
die meist aus Snake-Cam-Benut- 
zen, Markieren und viel SchieBen 
bestanden. Das neue OPA-System 
will auf der einen Seite noch um- 
fangreicher werden, sich auf der an- 
deren Seite aber auch Einsteigern 
intuitiv prásentieren. One-Button- 
Tactics nennen das die Entwickler. 
Das bedeutet, dass ihr euren Team- 
kameraden mit nur einem Tasten- 
druck komplexe Handlungsabläufe 
diktiert, die über „Gehe hier in De- 


tissagen“ 


gesehen hat, weiß, dass man ein Baby hat, wenn 
man den amerikanischen Traum bis zum absolut 


furchtbarsten Tag seines Lebens gelebt hat, wenn 


dieser Zivilist, mit dem man sich identifiziert hat, 
den man gespielt hat, sich in Lebensgefahr befin- 
det und stirbt, dann bedeutet das einem etwas. 
Wenn man sich nicht die Zeit genommen hatte, 
in die Haut der Zivilisten zu schlüpfen, würde 
man das einfach nicht so sehr wahrnehmen. Für 
uns ist es sehr wichtig, dass man die Perspektive 
jedes Charakters versteht." 


play*: Die Sicht der Bésewichter zeigt ihr auch 
sehr eindringlich. Warum die Mühe? 

Sears: „Bis jetzt war es in Spielen immer so, 
dass wir dem Spieler vielleicht nur eine Video- 
sequenz gegeben haben, um ihn die komplette 
Ausgangslage des Spiels zu erkláren, und er hat 
Sie sich angesehen und wieder vergessen. Aber 
dadurch, dass man sich aktiv mit den Terroris- 
ten, den Zivilisten, den Sanitátern und natürlich 
Rainbow bescháftigt, wáre es unpassend, nicht 
auch einen Teil der Zeit und Kapazitaten dafür zu 


ckung" oder ,,Schalte diesen Feind 
aus" hinausgehen: Statt wie früher 
einfach nur Ziele zum Ausschalten 
vorzugeben (was durchaus immer 
noch móglich ist), lassen sich nun 
komplexe Angriffsketten bilden, so- 
dass etwa eine Granate einen vorher 
bestimmten Gegner trifft, wáhrend 
gleichzeitig bestimmte Schlüssel- 
figuren ausgeschaltet werden. Wie 
komplex das System ist, zeigen uns 
die Entwickler, indem sie mehrere 
Male hintereinander einen Raum 
voller Terroristen stürmen, jedes 
Mal mit einem anderen Zugriff und 
einem anderen Ergebnis. Mal beob- 
achten die Anti-Terror-Truppen die 
Bewegung des Feindes und schlüp- 
fen ungesehen in den Raum, dann 
wieder helfen gezielte Blend- oder 
Rauchgranaten. Mal übernimmt der 
Spieler selbst die Initiative, dann 
schickt er sein Team vor. Taktisch 
und gleichzeitig brachial ist die 
Möglichkeit, Türen einfach einzutre- 
ten. Gegner dahinter werden so un- 
sanft überrascht. 


Keine SchieBbudenfiguren 

Auch die KI hat dazugelernt. Als 
sich aus der Waffe eines unserer 
Soldaten aus Versehen ein Schuss 
lóst, geraten die Terroristen in Pa- 
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David Sears ist Creative Director bei 
Ubisoft Montreal. 

verwenden, alle Charaktere zu entwickeln, 
die wichtig für die Story sind." 


play*: Kónntest du uns noch etwas zu den 
One-Button-Taktiken erzáhlen? 

Sears: „One-Button-Taktiken machen das 
Konzept der Taktiken, das auf viele Spieler 
bisher einschüchternd wirkte, sehr intuitiv. 
Sie gewähren dem Spieler Einblick in diese 
Welt der instinktiven Reaktionen und deren 
Auswirkung. Du kénntest das gesamte Spiel 
damit spielen, indem du Objekte, Feinde 

oder Ziele einfach anvisierst und mit einem 
einzigen Knopfdruck deinem Team den Start- 
befehl erteilst. Aber wenn man extrem exakt 
sein will und die bestmöglichen und spekta- 
kulársten Ergebnisse haben will, wird man 
die erweiterten Befehle verwenden müssen. 
Es war einfach sehr wichtig für uns, das Spiel 
intuitiver zu gestalten und sicherzustellen, 
dass das komplexe Interface, das es immer 
noch gibt, keine Einstiegsbarriere ist." 


Pain." 


nik. Anstatt wie früher nun blind in 
Richtung des Geráusches zu ren- 
nen, verschanzen sich die Gangster 
taktisch klug und sichern Ausgänge 
und Geiseln, ganz ohne Skript. Wo- 
her wir wissen, was die Terroristen 
in dem Raum treiben, obwohl wir 
draußen stehen? Nun, das liegt an 
der Hightech-Ausrüstung der Rain- 
bow-Einheiten, genauer gesagt an 
etwas, das die Entwickler Augmen- 
ted Reality nennen. In Rainbow 6 
Patriots nutzt ihr dieses System, 
um Gegner durch Wände und Mau- 
ern zu erspähen. Diese mächtige 
Sicht könnt ihr aber nicht ständig 
einsetzen. 


Auf der Hut, aber ohne Helm 

Auch sonst sollen Kämpfe dyna- 
mischer und spannender ablaufen. 
In früheren Rainbow 6-Spielen, so 
die Entwickler, hatte der gemeine 
Kl-Terrorist eine durchschnittliche 
Lebenserwartung von vier Sekun- 
den. Gefechte bestanden nur aus 
blitzschnellem Ausknipsen zahlen- 
mäßig überlegener Gegner. Deshalb 
wollen die Entwickler die OPA-Pha- 
se nicht nur bei heimlichem Vor- 
gehen ausbauen, auch im Kampf 
müsst ihr beobachten, planen und 
agieren. Beobachten bedeutet 
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Nw Mën OC: 
„Der neue Ansatz 
verursacht Gánsehaut!" 


Robert Horn Redakteur 


Ich bin ja hartgesotten. Dachte ich. Bis mir 
Ubisoft die Entführung eines Unschuldigen zu 
mórderischen Zwecken aus der Ego-Perspektive 
zeigte. Ziemlich krass, wie Ubisoft das alles 
inszeniert hat. Das kann manchen Menschen 
zu viel des Guten sein, mich persönlich hat die 
Inszenierung aber umgehauen. So realistisch, 
so erschreckend und ungemein spannend! Ich 
finde es klasse, in Spielen vor harte Entschei- 
dungen gestellt zu werden und nicht immer 
den aalglatten Superhelden zu spielen. Das 

ist mit Sicherheit ein schmaler Grat zwischen 
Sensation und Geschmacklosigkeit, aber ich 
hoffe dass die Entwickler die Wanderung darauf 
gut hinbekommen. Denn dann erwartet uns ein 
neues, ein modernes Rainbow 6-Spiel, das uns 
nicht erneut das immer gleiche Klischeeszenrio 
vorkaut. Aber bitte, Ubisoft, macht das Teil 
hübsch anspruchsvoll. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir flogen nach Montreal, Kanada und besuchten 
dort die Entwickler, die sich einen Tag Zeit nahmen, 
uns das Spiel zu zeigen. 


ssa DONOR 
Ubisoft Montreal 


ALTERNATIVE Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 
Der jüngste Teil der Ghost Recon-Reihe: Fast das 

gleiche, nur mit Krieg. 
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zum Beispiel, dass ihr sehr ge- 
nau darauf achten müsst, was 
eure Feinde als Nächstes tun: Ob 
sie euch etwa in die Flanke fallen 
wollen, sich zur besseren Verteidi- 
gung zurückziehen oder gar zum 
Gegenangriff übergehen. Planen 
bedeutet in diesem Fall, auf die 
veránderte Bedrohung zu reagie- 
ren, etwa indem ihr euren Team- 
kameraden befehlt, mit Unterdrü- 
ckungsfeuer zu antworten, ihre 
aktuelle Position zu verteidigen 
oder das Feuer auf sich zu ziehen. 
Beim Ausführen geht es dann wie- 
der um taktische Kniffe wie syn- 
chronisierte Angriffe, bei denen 
ihr eure Aktionen mit denen eu- 
rer Kl-Kameraden verbindet und 


Planen im Mehrspieler-Modus 
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so Gegnern selbst in die Flanke 
fallt oder euer Team unterstützt. 
In der Theorie klingen all diese 
Versprechungen, die Ubisoft Mon- 
treal für Rainbow 6 Patriots ab- 
gibt, richtig gut. Denn gerade die 
stumpfen SchieBereien haben in 
den Vorgángern gehórig genervt. 
Wenn die Entwickler es nun schaf- 
fen, wieder ein wenig Pep und tak- 
tische Finesse in die Kámpfe zu 
bringen, dann kann das der Se- 
rie nur guttun. Das Lagerhaus- 
Beispiel, bei dem die Entwickler 
verschiedenste Vorgehensweisen 
präsentierten, hinterließ jeden- 
falls einen richtig guten Eindruck. 
Noch können wir aber nicht ab- 
schätzen, wie sich zum Beispiel 
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Serientypisch besteht das Rainbow-Team aus drei © 


Mitgliedern, ihr gebt euren Kollegen Befehle. 
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Noch wollen die Entwickler nicht 
ausführlich über den Mehrspieler- 
modus plaudern. Gezeigt haben sie 
uns nur den sogenannten Sandtable, 
der endlich wieder Planungsphasen 
in die Serie zurückbringt. Damit 
betretet ihr ein Modell der Karte, 
zeichnet Laufwege ein, legt Positio- " 
nen fest oder setzet Textmarker. All 
das kónnt ihr online mit eurem Team 
teilen und euch sogar wáhrend der 
Matches einblenden lassen. 


Anstatt einer schnóden 2D-Lobby 
gibt es in Patriots einen Bespre- 
chungsraum, in dem sich alle Spieler 


mit ihren Avataren treffen. Natürlich 


wird es ein XP-System mit Rángen 


À geben, der einzig bisher bekannte 


Spielmodus ist Team-Deathmatch. 
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die Ein-Knopf-Taktiken auf das 
Spielerlebnis auswirken und ob sie 
es vielleicht sogar zu sehr vereinfa- 
chen. Sears betonte uns gegenüber, 
dass sich der Shooter an Einsteiger 
und Profis gleichermaßen wende. 
Ein Satz, den wir und sicherlich viele 
Spieler kennen und fürchten, denn 
im ungünstigsten Fall bedeutet das, 
dass allzu viele Komfortfunktionen 
und Einstiegshilfen das Vergnügen 
für anspruchsvolle Spieler trüben. 
Falls ihr euch übrigens wundert, wa- 
rum die Rainbow-Einheiten auf vie- 
len Bildern keine Helme tragen und 
man stattdessen wallendes Haar zu 
Gesicht bekommt: Das ist Absicht. 
Denn die Entwickler legen Wert auf 
glaubwürdige, tiefgründige Charak- 
tere, die ebenso in Szene gesetzt 
werden wie Gegner und Opfer im 
Spiel. Dabei sind die in Computer- 
spielen typischen Gesichtsmasken 
und verdeckende Helme eher hin- 
derlich, Gesichtsanimationen sol- 
len den Helden Leben einhauchen. 
Echte Spezialeinheiten, so erklärt 
uns David Sears, tragen eh meist 
keine richtigen Stahlhelme. Unserer 
Meinung nach sehen die knallhar- 
ten Kámpfer so noch reichlich un- 
glaubwürdig aus. Aber das kann 
sich ja noch andern. Bis zum Jahr 


» 2013 ist noch Zeit. Neugierig ge- 


macht hat uns dieser erste Besuch 


" bei Ubisoft Montreal aber allemal. 


Und das ist ein gutes Zeichen. 
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EIN GROSSARTIGES ABENTEUER 


Eine mysterióse Macht befórdert Sonic zurück in die Vergangenheit, in der er auf 
eine jüngere Ausgabe von sich selbst trifft. Gemeinsam müssen sie sich nun ihren = 
Feinden stellen, um ihre Freunde und das Universum vor dem Chaos zu retten. 
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2D-Bild aus dem 3DS-Spiel. 


7 Erlebe das Abenteuer mit einzigartigen Features 
4 und Spielwelten auf Nintendo 3DS. 


= SEGA 


PC 
PSI B. PlayStation. X BOX X a e NINTENDO 
= Er D^ pere Q xB c3DS. www.sega.de 


Erreiche als Modern Sonic Uberschallgeschwindig- 


Springe, renne und rolle als Classic Sonic durch 
keiten! Grinde, slide und booste, was das Zeug halt. 


spektakuläre Spielwelten. 
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Die einst so prunkvolle Wüstenmetropole hat den Kampf gegen die 
Naturgewalten verloren — Sandstürme haben Dubai schwer gezeichnet. 


At IN | Das luxuriöse Fünf- 
Sterne- Hotel The Charles liegt in 
der Nähe des Münchner Bahn- 
hofs und seine Fassade ist die 
letzte intakte Häuserfront, die wir 
für eine lange Zeit sehen werden. 
2k Games und Yager luden uns 
dorthin ein und ließen uns in ei- 
ner noblen Suite rund eineinhalb 
Stunden lang Spec Ops: The Line 
erleben — und wir folgten dem Ruf 
in die bayerische Landeshaupt- 
stadt und in ein virtuelles Dubai, 
das den Kampf gegen die Natur- 
gewalten schon vor langer Zeit 
verloren hat. 
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Schon Lauf dem Weg nach D Dubai ii geraten wir mit Einheimischen‘ aneinander. 
Spräche (einer Unserer Begleiter beherrscht Farsi) sind nicht sonderlich fruchtbar 


Ab in den Sandkasten! 

Bereits das Hauptmenü gibt die 
Richtung vor: Sand beherrscht 
die von gleißender Wüstenson- 
ne beleuchtete Szenerie, darin 
sind schemenhaft einige Häu- 
ser zu erkennen, teils zerstört, 
teils verschüttet, doch es ist of- 
fensichtlich, dass das früher ein- 
mal luxuriöse Bauten gewesen 
sein müssen. Jetzt wirken sie nur 
noch alt, vergessen, lebensfeind- 
lich. Im Vordergrund hängt eine 
Flagge der Vereinigten Staaten 
von Amerika, jedoch falsch he- 
rum — eigentlich eine Todsünde. 


Aus den Lautsprechern dröhnt 
eine verzerrte E-Gitarren-Version 
der US-Nationalhymne, wir glau- 
ben Jimi Hendrix’ geniale Riffs 
zu erkennen, es könnte sich aber 
auch nur um einen talentierten 
Nachahmer handeln. Nach einem 
Druck auf die Start-Taste — man 
ließ uns mal wieder „nur“ an die 
Xbox-Fassung — und der Wahl des 
zweiten von vier Schwierigkeits- 
graden blicken wir über die Schul- 
ter von Captain Martin Walker, 
der auf dem Schützenplatz eines 
Helikopters durch die völlig ma- 
roden Häuserschluchten der ara- 


Alle Bilder: Take 2 


Spec Ops: Ihe Line 


Auch wenn dieses Spiel auf Sand gebaut ist: Wir wollen es unbedingt haben! 


bischen Metropole fliegt. Wir be- 
streiten einige Scharmützel mit 
anderen Hubschraubern, doch es 
ist nicht so ganz klar, ob wir nun 
tatsächlich auf diese schießen 
sollen und wer dort überhaupt 
drinsitzt. Dieses Gefühl der Un- 
wissenheit ist freilich von den Ent- 
wicklern beabsichtigt und gibt ei- 
nen Vorgeschmack auf das, was 
uns in diesem Spiel bevorsteht: 
Ein Abenteuer voll von Geheim- 
nissen, Táuschung, menschlichen 
Abgründen und moralischen Aus- 
nahmesituationen. Als Vorlage 


für die Handlung diente Joseph 
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Conrads Herz der Finsternis, eine 
Geschichte, in der es zwar offen- 
sichtlich um Sklaverei und Kolo- 
nialherrschaft geht, die zwischen 
den Zeilen aber vieles über die 
Abgründe der menschlichen See- 
le zu erzählen weiß. Verdammt, 
ein Sandsturm! Wir stürzen ab! 


Operation fehlgeschlagen 

In einer kurzen Rückblende er- 
fahren wir noch mehr über die 
Rahmenhandlung: Colonel John 
Konrad, Anführer des 33. Batail- 
lons und ebenso hochdekoriert 
wie von seinen Soldatenkame- 
raden als Held verehrt, setzt sich 
über Befehle hinweg, um so viele 
Menschen wie móglich aus dem 
von mórderischen Sandstürmen 
bedrohten Dubai zu retten. Da- 
bei reiBt nicht nur der Kontakt 
zu ihm ab, sondern auch das ge- 


samte 33. Bataillon verschwin- 
det von der Bildflache. Sechs Mo- 
nate spáter — die Stürme halten 
immer noch an und lassen groBe 
Teile der Stadt unter der kórnigen, 
gelben Masse verschwinden — 
erreicht Walker ein Funkspruch 
von seinem tot geglaubten Hel- 
den und es kommt, wie es kom- 
men muss: Er und seine zwei Ka- 
meraden Adams und Lugo ziehen 
los, um in der von der Natur über- 
rollten Stadt nach dem Ursprung 
der Funkmeldung zu suchen. 


Auf die Pads, fertig, los! 

In den ersten echten Spielminu- 
ten lernen wir die Grundlagen 
der Steuerung kennen: Sie lásst 
uns sofort an Gears of War 3 den- 
ken — schon fast ein Adelsprádi- 
kat. In der Perspektive der dritten 
Person lenken wir Walker, der von 


am 


- Gegner, die bei einem Nahkampfangriff zu Boden gehen, 


einem autonom agierenden Zwei- 
Mann-Unterstützungskomman- 
do begleitet wird, von Deckung 
zu Deckung und in den Nah- und 
Fernkampf. Außerdem werfen wir 
Granaten, setzen am Boden lie- 
gende Gegner mit harten Schla- 
gen oder Tritten auBer Gefecht, 
seilen uns von Dáchern ab und ei- 
niges mehr. Unsere Begleiter neh- 
men unterwegs sogar einfache 
Befehle von uns entgegen, auch 
wenn sich das im Grunde auf ein 
,Feuert dahin!" beschránkt. Der 
Sand ist dabei nicht nur ein op- 
tisches Stilmittel, sondern auch 
an mehreren Stellen in die Spiel- 
mechanik integriert: Granaten 
wirbeln Sand auf und rauben den 
Feinden so für einige Momente 
die Sicht. Hin 
und wieder ge- 
langt ihr zu- 


play? 


dem an Stellen, wo sich Sand in 
einem Behälter angesammelt hat. 
Viel Sand. In einem Behálter, der 
zumindest teilweise aus fragilem 
Glas besteht. Und meist stehen 
direkt unter diesem Behálter ein 
paar Gegner. Ihr kónnt euch also 
sicher denken, was das bedeutet. 


Zeitlupenrein 

In Momenten wie diesen, wenn wir 
mit ein paar gezielten Schüssen 
eine Glasscheibe zerbersten und 
dadurch riesige Sandmassen auf 
den Feind herabregnen lassen, 
verlangsamt sich das Geschehen 
für einen Augenblick — es ist kei- 
ne echte Zeitlupe, eher ein lang- 
gezogener Woooooooaaaaaaaah- 
Moment, der gerade lange genug 
andauert, um das Geschehen kurz 
bestaunen zu kónnen. Vermutlich 
nervt dieser Effekt früher oder 


unterwegs 


Obwohl die Yager Studios ein Berliner Unternehmen 
sind, lud uns Publisher 2k zum Spielen nach München. 
So oder so: Die Anreise war angenehm kurz. 


ure Kameraden agieren clever und autonom 
‚befolgen aber auch einfache Angriffsbefehle. 


EN 
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Im exklusiven Münch- 


li 


ner Fünf-Sterne-Hotel 
The Charles steckte 
Publisher 2k uns in 
eine schicke Suite, ver- 


sorgte uns mit Kaffee 
und Wraps und gab 
uns etwa eineinhalb 
Lë Fa 8 y Stunden, um uns in 
ZE. ^ / =e 3 AN drei Levels der Xbox- 
d A P A a SN Fassung von Spec Ops: 
ir s i ESULN un — The Line auszutoben. 


A Ze y Kai 
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play? im Gespräch mit Mark Liebold 


„ES gibt nur falsch 


r 


lay*: Was bedeutet der Titel The Line? 
Liebold: ,, The Line ist die Reise von Captain 
Walker, dem Helden, den der Spieler über- 
nimmt. Es ist eine Reise durch Dubai und eine 
Gratwanderung auf der Linie zwischen mora- 
lisch richtig und notwendig. Das ist der Kern 
des Spiels: Wo es kein Schwarz und Weiß gibt, 
sondern nur Grau. Keine richtigen und keine 
falschen Entscheidungen, nur falsch und 
noch falscher." 


play*: Wie würdest du Spec Ops: The Line in 
einem Satz beschreiben? 

Liebold: ,Es ist ein Third-Person-Cover- 
Based-Military-Shooter mit Fokus auf einer 
wirklich erwachsenen und auch ein bisschen 
provozierenden Story." 


play*: Du hast nicht ,,Taktik-Shooter“ 
gesagt, wobei einiges in diese Richtung 
deutet. 

Liebold: ,Es ist kein Taktik-Shooter im 
klassischen Sinn, so wie man es von anderen 


spáter, tritt er doch auch bei ge- 
lungenen Kopftreffern und ande- 
ren Gelegenheiten in Erscheinung, 
fürs Erste finden wir ihn aber ganz 
unterhaltsam. Fast so unterhalt- 
sam wie einen regelmaBig, aber 
sehr subtil und dezent eingesetz- 
ten Kameratrick: Die Designer von 
Yager nutzen hier und da — meist, 
wenn der Held das Dach eines 
Hochhauses erklimmt und seinen 
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Taktik-Shootern her kennt — da gibt es ja 
genug. Du kannst sehr taktisch kampfen, 
teilweise fordert dich das Spiel dazu auf, 
aber wir wollen niemanden zwingen. Wenn 
du lieber einfach drauflos spielst, kannst du 
das genauso machen. Gleiches gilt für dein 
Squad: Du kannst es einsetzen, es hilft dir. Du 
musst aber nicht. Das sind Delta-Operators, 
die können gut auf sich selbst aufpassen — 
wenn du ihnen aber ein Ziel vorgibst, folgen 
Sie deinen Befehlen." 


play*: Bezieht ihr euch wirklich auf 
Conrads Herz der Finsternis oder wird 
euch das nur nachgesagt? 

iebold:, Herz der Finsternis, der Roman, und 
auch Apocalypse Now, das auf dem Roman 
basiert, waren unsere ersten Inspirations- 
quellen. Die haben wir genommen, haben 
drüber nachgedacht und um unsere eigenen 
Elemente erweitert. Herz der Finsternis war 
definitiv inspirierend, das Spiel ist aber keine 
Adaption. Es spielt ja nicht im Dschungel oder 
in Vietnam." 


play*: Dubai ist zwar unverbraucht, aber 
wird nur eine Stadt als Schauplatz nicht 
schnell langweilig? 

Liebold: , Nein, Dubai ist eine riesige Stadt. 
Wie Liberty City, das ist ja auch nur eine 
Stadt, in der man aber eine Menge Spaß 
haben kann. Dubai ist als Location einzig- 


Blick in die Ferne schweifen lässt 
— den aus Hitchcock-Filmen be- 
kannten Dolly-Zoom, auch Verti- 
go-Effekt genannt. Wáhrend sich 
die Kamera mit gleichmäßiger 
Geschwindigkeit entfernt, wird 
das Objekt gleichzeitig herange- 
zoomt — dadurch scheint sich der 
Vordergrund nicht zu verándern, 
während GróBe und Ausdeh- 
nung des Hintergrunds variieren. 


artig, es ist eine Stadt mitten in der Wüste. 
Sie strotzt vor Opulenz und Luxus, hat aber 
auch Schattenseiten. Es ist nicht alles Gold, 
was glanzt. Von daher war sie für uns super 
interessant. Dann packen wir noch eine 
Menge Sand obendrauf und haben plötzlich 
einerseits Opulenz und Schönheit und auf der 
anderen Seite Zerstórung. Das ist ein span- 
nender Kontrast." 


dai: Habt ihr als deutsches Studio ein an- 
deres Verháltnis zur USK als amerikanische 
Entwickler? 
iebold: , Durchaus, wir arbeiten ja auch 
mehr oder weniger direkt mit der USK 
zusammen; sie war bei uns im Studio, hat 
sich das Spiel angeguckt und hat gesagt, 
was sie anders sehen wollen würde. Der 
ganzen Sache passen wir uns ein bisschen 
an, aber so wie das Spiel heute aussieht, 
ist es okay. Auch weil wir von Anfang an 
ein wenig drauf geachtet haben. Wir als 
deutsches Studio wollen natürlich, dass 
das Spiel in Deutschland so erscheint, wie 
wir uns das vorstellen — ungeschnitten. 
Das ist uns wichtig, aber gleichzeitig wollen 
wir natürlich auch, dass das Spiel so wird, 
wie es sein soll. Wir wollen Gewalt ja nicht 
glorifizieren oder beschönigen, ganz im 
Gegenteil: Es soll abschrecken. Da muss 
man die Balance finden. Das haben wir gut 
geschafft, denke ich." 


Das Resultat: Die Szene wirkt auf 
eine sehr unterschwellige Art und 
Weise äußerst bedrohlich. Sol- 
che feinen Kniffe und Details ma- 
chen Spec Ops zu etwas Beson- 
derem, zu etwas Durchdachtem, 
zu etwas, bei dem wir uns nach 
den anderthalb Stunden Anspie- 
len gewünscht hätten, noch ein 
wenig bleiben und weitermachen 
zu dürfen. 


Moral ist eine blöde Kuh 

Durchdacht ist übrigens auch an 
anderer Stelle ein gutes Stichwort: 
Wie auch in anderen Spielen prü- 
gelt man hier im Laufe des Aben- 
teuers immer wieder mit der Mo- 
ralkeule auf uns ein — nur eben 
in einer vergleichsweise durch- 
dachten Form. Statt gut oder böse 
als Ja-oder-nein-Alternative sind 
die zu treffenden Entscheidungen 
sehr viel komplizierter — und lau- 
fen am Ende auch auf unterschied- 
liche Spielausgänge hinaus. Ein 
Beispiel: Als wir Konrad finden und 
erfahren, dass er sich — mit dem 
33. Bataillon als Leibgarde — zum 
Herrscher der Stadt aufgeschwun- 
gen hat und über die Überleben- 
den richtet, stellt er uns vor eine 
Entscheidung. Er setzt uns zwei 
Männer vor: Einer hat Wasser ge- 
stohlen — ein schweres Vergehen in 
einer Wüstenstadt wie Dubai —, der 
andere hat als Strafe für den H20- 
Klau die unschuldige Familie des 
Übeltáters hingerichtet, eine sehr 
grausame und übertriebene Re- 
aktion. Wir müssen nun entschei- 
den, welches Verbrechen schwerer 
wiegt und wer von den beiden für 
seine Tat den Tod verdient. Da gibt 
es kein schwarz oder weiß, sondern 
nur schwarz, noch viel schwárzer 
und vielleicht — so deutet es Mark 
Liebold zumindest an — so etwas 
ähnliches wie weiß. Sollte Yager 
diesen Grad an moralischer Frag- 
würdigkeit, die nicht ohne eine 
gehörige Portion menschlichen 
Wahnsinn auskommt, in einer der- 
art fesselnden Weise über das ge- 
samte Spiel hinweg aufrechterhal- 
ten können, so wäre das ebenso 
bemerkenswert wie großartig und 
Spec Ops dann fast schon in einem 


The Line gibt euch ausreichend Zeit und Gelegenheit, 
über eure eigenen Moralvorstellungen nachzudenken. 


Co ege 
| Feuergefechte fühlen sic 


h ausgewogen und fair an 


ohne Deckung sterbt ihr aber ziemlich schnell. a reet «c eR, 


i. m 


Atemzug mit dem nicht nur in die- 
ser Hinsicht wegweisenden Bio- 
shock zu nennen. 


So schaut's aus! 

Technisch braucht sich das mitt- 
lerweile neunte Spec Ops nicht zu 
verstecken, auch wenn sich jeder 
Shooter in der nächsten Zeit an 
den Qualitäten eines Battlefield 
3 wird messen lassen müssen ... 
und dagegen zwangsläufig alt 
aussieht. Die Optik ist insgesamt 
also nicht herausragend, sondern 
„hur“ okay, und tritt gerne zuguns- 
ten einer atmosphárischen Insze- 
nierung in den Hintergrund. Der 
Produzent verrát uns, dass jeder 
Spielabschnitt mit der Prámis- 


Die Optik ist nicht überragend, ber stimmungsv 
orallem die Atmosphäre von The Line überzeugt. 
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se entwickelt wurde, anders aus- 
zusehen als der Rest. Tatsächlich 
können wir das bestätigen: Da gibt 
es Schießereien in Sandstürmen, 
wo wir kaum die eigene Hand vor 
Augen sehen, Gefechte auf Hoch- 
hausdächern, wo die Sicht nur 
durch ein starkes Hitzeflimmern 
eingeschränkt ist, Ausflüge auf 
den unheimlich finsteren Grund 
versunkener Stadteile, Streifzü- 
ge durch das Innere verschütteter 
Hotels und, und, und. Über weite 
Strecken begleitet euch dabei der 
Radioman, ein DJ, der für Konrad 
Befehle in den Äther schickt, der 
euch aber gerne auch mal über 
die in der Stadt verteilten Laut- 
sprecher verhöhnt oder schlicht 


aber stimmungsvoll 


und einfach mit Musik berieselt. 
Ein Schusswechsel in einem ehe- 
mals noblen arabischen Nacht- 
klub zu den Klängen von „Hush“ — 
wahrscheinlich in der Version von 
Deep Purple — hat seinen ganz ei- 
genen Charme. Überhaupt stimmt 
der Mix aus eigens angefertigter 
Klang-Untermalung und Musik- 
stücken bekannter Interpreten — 
auch wenn über den Umfang 
und Inhalt des Soundtracks der- 
zeit noch geschwiegen wird. Al- 
les, was wir von The Line bisher 
gesehen und gehórt haben, bringt 
uns zu dem Schluss: Das wird 
vielleicht nicht der ganz groBe 
Blockbuster, in jedem Fall aber ein 
sympathisches Spiel! JK 


Meinung 


Jürgen KrauB Redakteur 


Spec Ops mag vielleicht nicht die ruhmreichste 
aller Spieleserien sein, aber Yager Development, 
das sich erstmals dieser Reihe widmet, traue 
ich durchaus zu, mit The Line einen Treffer zu 
landen — und selbst wenn es kein Volltreffer 
werden sollte, wird mich das Teil bestimmt gut 
unterhalten. Viele Sympathiepunkte gibt's vorab 
jedenfalls schon einmal für das unverbrauchte, 
kontrastreiche Setting, die fiese Geschichte 
über die Abgründe der menschlichen Seele und 
die rockige Musikbegleitung — SchieBereien ma- 
chen mit elektrischen Gitarren im Hintergrund 
einfach viel mehr Laune! Die zentrale Frage, 

die mir jetzt aber noch im Kopf herumgeistert: 
Werde ich das mit Sand überschüttete Dubai 
schon nach kurzer Zeit satt haben oder birgt die 
Stadt ausreichend Abwechslung? Liegt Dubai 
nicht auch am Meer? Davon hab' ich ja bislang 
noch gar nichts gesehen ... 


ng: 
Wir nahmen an einer drei Levels umfassenden 
Anspielveranstaltung teil, die uns etwa eineinhalb 
Stunden vom Spiel zeigte. 


nfos 
HERSTELLER —  — Yager Development 
ENTWICKLER 2k Games 


Außer Yageraus dem Jahr 2003 hat das Studio, das 
seit 1999 besteht, nichts Nennenswertes vorzuweisen. 


ALTERNATIVE Uncharted 3 
Bleihaltige Third-Person-Action mit packender 
Inszenierung und guter Story? Das ist leicht. 


TERMIN Frühjahr 2012 


Wertungstendenz 
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DAS LEGENDARE 
BOND-ABENTEUER 
IST ZURÜCK - 
BESSER ALS JE ZUVOR! 


,Bestechende HD Optik und ein 
umfangreicher Mehrspielermodus!“ - srr 


= „Ein kinoreifes Shooter Erlebnis!“ - t-online 


,Das beste Bond-Spiel seit Jahren - 
und ein richtig guter Shooter!“ - pıays 


idemarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
and related James Bond trademarks O 1962 — 


Erlebe GoldenEye wie nie zuvor - mit fantastischer HD-Grafik, 
verbesserten Multiplayer-Optionen und erweiterten Möglichkeiten 
zur Individualisierung des Gameplays 


online 


MI6-Ops - Beweise, dass ein echter Gehimagent in dir steckt, 
in diesen vollkommen neuen Geheimmissionen 


Klassischer 4-Spieler Split-Screen für gemeinsamen 
Multiplayer-SpaB an einem Fernseher 


“Ææ”, "PlayStation", "PLAYSTATION", "4", “PS3” and “AOXO 
GoldenEye 007: Reloaded © 2011 Danjaq, LLC and United Artist: 


LLC and licensed by EON. Game © 2011 Activision Publishin, 


Bis zu 16 Spieler in nervenzerreissenden Online-Multiplayer-Kámpfen 


Te 


, www.GoldenEyeGame.com www.facebook.com/GoldenEyeGame 


AETIVISION JETZT ERHALTLICH 


activision.com 


CERAM 


GOLDENEYE., 


SONY 


make. believe 
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TNT p. | 
r Kampagne k pft ihr nicht nur gegen Zombi 
Ondern auch gegen das Umbrella-Sicherheitspersonal.=— 


ten N 
= > — Reaktionstest: Werdet ihr vo einem Hund angefallen, folgt eine Quick- 
time-Sequenz. Vergeigt ihr diese, beißt das Vieh zu und infiziert euch. 
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ACTION | Mit Resident Evil 4 und 
5 schraubte Capcom den Action- 
Anteil der Survival-Horror-Serie 
bereits drastisch nach oben. Ope- 
ration Raccoon City geht noch ei- 
nen Schritt weiter und prásentiert 
sich als reinrassiger Third-Person- 
Shooter, der eine Storybrücke zwi- 
schen Teil 2 und 3 schlagen soll. 
Der Clou: Ihr schlüpft dabei nicht 
in die üblichen Rollen wie die von 
Jill Valentine, Claire Redfield oder 
Leon S. Kennedy, sondern über- 
nehmt diesmal die finstere Gegen- 
seite. Als Teil der Umbrella-Securi- 
ty-Service-Spezialeinheit habt ihr 
den Auftrag, das gefáhrliche G-Virus 
aus einem Geheimlabor zu bergen, 
ehe es der Wissenschaftler Dr. Wil- 
liam Birkin ans US-Militár verkau- 
fen kann. Doch der Einsatz schlagt 
fehl. Birkin injiziert sich das G-Virus 
selbst, mutiert und macht Jagd auf 
die Eindringlinge. Dabei gelangt das 
nicht minder gefáhrliche T-Virus ins 
Grundwasser und verwandelt Rac- 
coon City in eine Zombiehólle. 

Euer neuer Auftrag lautet: Alle 
Zeugen eliminieren, sámtliche Spu- 
ren verwischen. So kämpft ihr nicht 
nur gegen Untote und B.O.W.s!, 


Zwischenboss: Dr. Birkin hat sich das G-Virus injiziert und sich in ein 
grausames Monster verwandelt. Ein erbitterter Kampf entbrennt ... 


¥aCCOON City 


: | Shooter spielt ihr die Bósen! 


sondern auch gegen schwer be- 
waffnete Regierungstruppen, die 
zur Beweissicherung in die Stadt 
entsandt wurden. Sámtliche Um- 
brella-Mitarbeiter — Laborarbei- 
ter, Sicherheitskráfte, alles Leute 
aus den eigenen Reihen — stehen 
ebenso auf der Abschussliste wie 
die eigentlichen Helden der Se- 
rie. In einer Mission etwa macht ihr 
aktiv Jagd auf Leon. Es ist also ein 
überaus dreckiger Job, den es hier 
zu verrichten gilt. 


Dauerfeuer im Quartett 

Anders als bei bisherigen Resi- 
dent Evil-Spielen ist das Gameplay 
in Operation Raccoon City nicht 
auf Solopfade, Rátseleinlagen und 
Gruselpassagen ausgelegt, son- 
dern als actionlastiges Koop-Aben- 
teuer konzipiert. Bis zu vier Spieler 
kónnen gemeinsam losziehen und 
aus sechs unterschiedlichen Cha- 
rakteren wáhlen, die vom Sanita- 
ter bis zum Sprengmeister die in 
modernen Shootern üblichen Sol- 
datenklassen abdecken. Sind kei- 
ne oder zu wenig Online-Freunde 
zur Stelle, greift die CPU ein und 
übernimmt die freien Plátze. Eine 


1) Bio Organic Weapons — genetisch veränderte, als Waffe eingesetzte Lebewesen 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Capcom 


3 im Gespräch mit Mike 


„Die größte Herausforderung ist die Story.“ 


play*: Richtet sich Operation Raccoon City eher an Resident 
Evil-Fans oder an Shooter-Fans? 

Mike Jones: Wir wollen beide Lager erreichen. Auf der einen 
Seite fahren wir alles auf, was das Resident Evil-Franchise zu 
bieten hat. Wir haben Gegner wie den Super Tyrant, Nemesis, 
Zombies, Licker und vieles mehr. Hinzu kommen jede Menge 
bekannter Schauplatze. Auf der anderen Seite haben wir den 
Schritt hin zum Actiontitel bewusst vollzogen, da es viele Spie- 
ler gibt, die das Universum lieben, aber denen das „Laufen- 
Stehenbleiben-Zielen-SchieBen-Weiterlaufen"-Gameplay zu 
starr ist. Für diese machen wir Operation Raccoon City. 


play*: Ist es nicht auch eine große Verantwortung und 
Herausforderung, auf einem derart beliebten Universum 
aufzubauen? 

Jones: Auf jeden Fall. Viele der ursprünglichen Resident Evil- 
Entwickler arbeiten noch immer bei Capcom und schauen uns 
dementsprechend auch auf die Finger. Wir müssen also nicht 
nur die Fans da draußen, sondern auch Capcom zufrieden- 
stellen. Die gróBte Herausforderung fernab aller technischen 
Schwierigkeiten ist das Schreiben einer guten Story, welche 


play? vorschau 


play*: Da es sechs Hauptcharaktere gibt, läge doch auch ein 
Sechs-Spieler-Koop-Modus nahe, oder? Wieso habt ihr euch 
für vier Spieler entschieden? 

Jones: Das hat technische wie auch die Spielbalance betref- 
fende Gründe. Zum einen glauben wir, dass es schon schwer 
genug ist, drei Freunde ins Spiel zu kriegen — geschweige denn 
fünf. Zum anderen fanden wir es gerade für den Mehrspieler- 
Modus interessanter, wenn man nicht alle Klassen im Team 
hat, sondern taktische Entscheidungen treffen muss. Beltway 
beispielsweise ist der klassische , Tank", der viel einstecken, 
aber auch genauso viel austeilen kann. Seine Spezialitat sind 
Haftminen und andere explosive Spielzeuge. Bertha übernimmt 
die Rolle der Sanitáterin und kümmert sich um die Heilung 
ihrer Teamkameraden. Mit einer Adrenalinspritze kann sie die 
Agilität eines Kameraden kurzzeitig erhöhen. Spectre ist der 
Aufklärer der Truppe und kann Feinde durch Wände hindurch 
erkennen, während Vector mittels Tarnanzug und Schalldämp- 
fer auf lautloses Vorgehen setzt. Wissenschaftlerin Four Eyes 
kann B.0.W.s kontrollieren und Anführerin Lupo entspricht der 
normalen Sturmsoldatenklasse. Ihr seht, die Charaktere sind 
überaus vielfältig. Man kann aber sowohl in der Kampagne als 


die Ereignisse der Spielreihe nicht auf den Kopf stellt und sich 
nahtlos in den Kanon einfügt. 


auch in Mehrspieler-Matches jederzeit die Klasse wechseln, 


damit man nicht in aussichtslose Situationen gerät. Mike Jones (links) ist Produzent bei Capcom. 


Meinung E 
„Vermutlich kein Mega-Hit, "1 
aber solide Ballerkost!“ Ca 
Toni Op! wt 


Blut geleckt 

Werdet ihr im Kampf verwundet, 
wirkt sich das nicht nur auf eure 
Energieleiste aus. Starker Blutver- 
lust lenkt verstärkt die Auf merksam- 
keit der Untoten auf den Verletz- 
ten — eine Tatsache, die man sich 
im Gefecht mit Sicherheitspersonal 
und Soldaten auch zunutze machen 
kann. Versáumt ihr es einmal, euch 
mit grünen Pflanzen selbst zu heilen, 
kónnen euch die (Kl-)Kameraden 
wieder auf die Beine helfen. Nach 
dem Biss durch einen Zombie ist 
ebenfalls schnelles Handeln gefragt. 
Wenn hier nicht rasch ein Anti-Virus- 
Spray zum Einsatz kommt — sei es 
durch euch selbst oder die Kollegen 
—, verliert ihr zunehmend die Kon- 
trolle über eure Spielfigur. Erst kónnt 
ihr diese nicht mehr richtig steuern, 


dann fángt sie von selbst an, auf das 
eigene Team zu ballern — und macht 
sich damit zur Zielscheibe. 
Operation Raccoon City wird 
auch einen Versus-Modus für bis zu 
acht Spieler bieten, in dem Umbrella- 
Truppen und US-Soldaten gegenei- 
nander antreten und unter anderem 
um die Sicherstellung wichtiger Do- 
kumente kámpfen. Auch hier agie- 
ren Zombies als unberechenbare 
dritte Fraktion, die den Match-Ver- 
lauf dynamisch beeinflussen kann. In 
regelmäßigen Abständen sollen be- 
sonders harte B.O.W.-Gegner ins Ge- 
schehen eingreifen und den jeweils 
erstplatzierten Spieler attackieren. 
Wenn Slant Six dieses KI-Element 
sinnvoll integriert, kónnte sich das 
neue Resi angenehm vom Online- 
Shooter-Einheitsbrei absetzen. OPL 


Splitscreen-Funktion gibt es dabei 
leider nicht. Entwickler Slant Six 
beschránkt sich auf Einzelspieler- 
und Online-Modus. 

Mit jedem Abschuss hagelt es 
Erfahrungspunkte auf euer Konto, 
die ihr zwischen den Einsátzen ge- 
gen neue Schießprügel oder Fähig- 
keiten eintauscht. Echte Überra- 
schungen konnten wir aber bislang 
weder im Waffenarsenal noch bei 
der Perk-Auswahl finden. Letztere 
gliedern sich in aktive und passive 
Fáhigkeiten. Also solche, deren 
Wirkung dauerhaft ist, und solche, 
die per Tastendruck aktiviert wer- 
den. Im Kampf geht eure Spielfigur 
automatisch hinter Mauern, Säu- 
len oder anderen Objekten in De- 
ckung, aus der ihr wahlweise blind 
oder auch gezielt feuern kónnt. 


Ich finde den Wechsel zur dunklen Seite der Macht 
héchst interessant und habe nichts gegen den 
Action-Fokus. Verschiedene Klassen, Spezialfa- 
higkeiten und witzige Ideen wie die Verwandlung 
der Spielfigur nach einem Zombiebiss lieBen mich 
nach der Prásentation mit groBer Erwartungshal- 
tung an den Controller gehen. Den legte ich nach 
gut 90 Minuten aber mit gemischten Gefühlen 
wieder aus der Hand. Positiv: Endlich kann ich in 
einem Resident Evil-Spiel gleichzeitig laufen und 
schießen. Halleluja! Deckungs- und Zielsystem 
arbeiteten ausreichend prázise. Eine beklemmende 
Atmosphäre gab's auch — wenn auch nur durch 

die gewaltige Zombie-Übermacht. Leider boten die 
stimmungsvollen Locations kaum Interaktion, dafür 
aber viele kniehohe Begrenzungen, die man nicht 
überspringen kann. Altbacken! Etwas enttäuscht 
hat mich auch die Kl. Sowohl die eigenen Leute wie 
auch die gegnerischen Soldaten verhielten sich teil- 
weise noch genauso hirnlos wie die untote Meute. 
Hier muss Slant Six noch fleiBig nachbessern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Beim Capcom Gamers Day in London konnten wir 
nach einer ausführlichen Präsentation für etwa an- 
derthalb Stunden auch selbst Hand ans Spiel legen. 


Infos 
HERSTELLER | 
ENTWICKLER Slant Six Games 
Mit dem durchwachsenen SOCOM: Confrontation haben 

À | die Entwickler etwas PS3-Shooter-Erfahrung gesammelt. 8 

ALTERNATIVE Dead Space 

Third-Person-Perspektive, Action und Horror — da gibt es 

e ; derzeit nichts Besseres als die Dead Space-Reihe. un 
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Gene Simmons, bist du'e? Die flinken Licker sind mi d p 


ihrer peitschenartigen Zunge besonders fiese Gegner. 
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: Bei Asuras ; chlagfrequenz“ 


PES ert by L A Wy, 4 
Bruce Lee und Muhammad Ali vor Neid erblassen. a 
t PET M Ki ea "mw — 


Asura’s Wrath 


Der Beweis: Einen Halbgott sollte man besser nicht reizen! 


ACTION | Es ist etwas faul im Staa- 
te Shinkoku. Während einer gro- 
Ben Siegesfeier wird der König des 
Himmelreichs ermordet. Asura, ei- 
ner von acht Halbgöttern, welche 
die Menschen vor den bösen Goh- 


e 


Toni Opl Redakteur 


z m 


Meine Fresse, ist Asura's Wrath abgedreht. 

Der Titelheld könnte glatt der übellaunige 

und schlecht erzogene Spross von Kratos und 
Bayonetta sein, wobei man spekulieren darf, 

ob Naruto oder Son Goku aus Dragonball Z 

nicht auch mit der Mutter rumgemacht haben. 
Japanische Mythologie, Science-Fiction und eine 
epische Rachestory bilden das Grundgerüst für 
haufenweise Boss-Battles, Prügel- und Shooter- 
Passagen sowie eine Menge Zwischensequenzen, 
die wie die groBen Bossduelle hauptsáchlich aus 
einer Aneinanderreihung von Quick-Time-Events 
bestehen. Eigentlich kann ich diese spielerisch 
äußerst plumpe „Knöpfchendrückerei“ ja 
überhaupt nicht ausstehen, aber hier passt das 
einfach wie Asuras sechs Fáuste auf die Augen 
seiner hinterhältigen Peiniger. Wann hat man 
schlieBlich schon mal die Gelegenheit, gegen 
einen planetengroBen (Halb-)Gott zu kámpfen? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Das Spiel wurde uns beim Capcom Gamers Day 
ausführlich prásentiert. Zudem konnten wir einen 
bisher nicht gezeigten Abschnitt selbst spielen. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER CyberConnect2 
Mit überzogener Action und endlosen Kampfszenen 
kennen sich die Naruto-Entwickler bestens aus. 


ALTERNATIVE Bayonetta 
Die sexy Hexy kann es in Sachen Design und Inszenie- 

rung locker mit dem wütanden Asura aufnehmen. 
TERMIN 24. Februar 2012 
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ma beschützen, wird Opfer eines 
Komplotts und als Táter hingestellt. 
Man verbannt ihn aus Shinkoku, 
tótet seine Frau und kidnappt sei- 
ne Tochter. So viel zur Hintergrund- 
geschichte von Asura's Wrath. 


Ein bóses Erwachen 

12.000 Jahre spáter — für Halb- 
gótter gleicht diese Zeitspanne ei- 
nem kurzen Nickerchen — wird 
der mittlerweile versteinerte Asu- 
ra wieder zum Leben erweckt. Und 
er hat nach wie vor eine Scheißwut 
im Bauch. Allerdings muss er sei- 
ne Vendetta vorerst hintanstellen, 
denn die Gohma greifen die Frau 
an, die Asura durch ihre Gebete 
aus dem Tiefschlaf gerissen hat. Da 
die anderen Gottheiten lieber Party 
machen, ist die Menschheit den zu- 
meist tierischen Gohma-Kreaturen 
hilflos ausgeliefert. Asura hingegen 


| c xw - 
 Weltraum-Shooter: Asura wirft immer wie 


versteht sich noch immer als pflicht- 
bewusster Bodyguard und schwingt 
alsbald die Fauste. Zunáchst ver- 
móbelt er zahlreiche gorillaartige 
Feinde im Nahkampf, dann folgt 
eine  Railshooter-Verfolgungsjagd 
mit Ballereinlage, in der Asura Feu- 
erbálle aus seinen Fäusten schießt. 
Und im náchsten Moment gibt's 
eine Cutscene, in die man aufgrund 
stetiger Quicktime-Events nicht nur 
emotional, sondern auch spiele- 
risch eingebunden ist. 

Die Entwickler wollten mit den 
eben beschriebenen Szenen aufzei- 
gen, dass Asura's Wrath nicht aus- 
schlieBlich aus wahnwitzigen End- 
los-Fights mit übermenschlichen 
Gegnern besteht. Witzigerweise be- 
obachten wir im náchsten Moment 
aber doch wieder einen ausufernden 
Kampf, in dem der Wüterich eine 
übergroBe Gohma-Schildkróte nach 


"A OMNES. 
nerati „Auf der Oberfläche des Mondes A 
kämpft Asura gegen seinen alten Lehrmeister." 


n 


Strich und Faden vermóbelt. Ganz 
klar: Spektakulárer geht es kaum. 
Asura's Wrath ist eines der Spiele, 
die schon beim bloBen Zuschauen 
einen HeidenspaB machen. 


Unkaputtbar 

Im Laufe seines Rachefeldzugs 
bekámpft Asura in bester Kill Bill- 
Manier einen Halbgott nach dem 
anderen. Dabei wird er unter an- 
derem in zwei Hálften geschnitten, 
von zahllosen Speeren durchbohrt 
oder verstümmelt. Doch totzukrie- 
gen ist er nicht, wie eine Szene be- 
legt, in der er auch ohne Arme flei- 
Big Prügel austeilt. 

Das spielte sich alles flink, 
flüssig und auch intuitiv. Wer mit 
diesem Spiel liebäugelt, sollte 
allerdings nichts gegen Quicktime- 
Events haben. Die gibt's hier näm- 
lich am laufenden Band. OPL 


Alle Bilder: Capcom 


Alle Bilder: Capcom 


Ungetiim: Solche Ossa erscheinen nen zunächst unbesiegb: 
Doch sie alle haben ihre Schwachstellen, die es zu finden gilt 


SPIEL | In Aus- 
Babe 06/2011 mae? wir Dragon's 
Dogma erstmals vorgestellt und 
viele allgemeine Fakten zum Spiel 
beleuchtet. Die Wiederholung in 
Kurzform: Der an westliche Rollen- 
spiele wie World of Warcraft oder 
Der Herr der Ringe erinnernde Ti- 
tel dreht sich um einen Krieger, 
den ,,Erweckten“, dessen Herz von 
einem Drachen gestohlen wurde. 
Um es wiederzuerlangen, muss er 
sich fortan in den Dienst des feuer- 
speienden Monsters stellen. 

Die offene Fantasy-Spielwelt 
strotzt dabei nur so vor Gefahren. 
Denn sie wird nicht nur von Men- 
schen, sondern auch von allerlei 
garstigen Fabelwesen wie steiner- 
nen Golems, fliegenden Greifen 
und mehrkópfigen Schlangen be- 
vólkert, die es im Verlauf des Spiels 
natürlich zu bekámpfen gilt. 


In einem umfangreichen Charak- 
ter-Editor kónnt ihr nicht nur euren 
Helden, sondern auch einen KI-ge- 
steuerten Mitstreiter — Vasall ge- 
nannt — von Grund auf gestalten, 
eine Klasse zuweisen und mit be- 
sonderen Fáhigkeiten ausstatten. 


Treue Gefolgschaft 

Neben dem Haupt-Vasallen, der 
im Spiel euer stándiger Begleiter 
ist und trainiert und verbessert 
werden kann, dürft ihr noch zwei 
weitere Vasallen in die Schlacht 
führen. Cool: Hierbei greift ihr ent- 
weder auf vorgefertigte Figuren 
zurück oder ladet euch online die 
Vasallen anderer Spieler herunter. 
Neun grundlegende Charakterklas- 
sen wird es im fertigen Spiel geben. 
Diese sollen starke Unterschiede 
aufweisen und das Gameplay nach- 
haltig beeinflussen. 


eragon s Dogma 


Ein Koop-Action-Rollenspiel ohne Koop-Modus. 


Zwar dürft ihr den Vasallen rudi- 
mentäre Befehle geben, diese agie- 
ren aber weitgehend eigenstän- 
dig und erweisen sich im Gefecht 
als tapfere Gefährten. Wie gut das 
funktioniert, zeigten uns die Ent- 
wickler unter anderem anhand 
diverser Kampfszenen mit ver- 
gleichsweise harmlosen Orks und 
dem eingangs erwähnten, deutlich 
imposanteren Golem. Sie attackie- 
ren verwundbare Stellen, setzen 
automatisch ihre Spezialfähig- 
keiten ein, bereiten Finishing-Mo- 
ves für den Spieler vor und heilen 
den Helden, sollte dieser schwer 
verletzt zu Boden gehen. 

Auf die mehr als naheliegende 
Frage, wieso Dragon's Dogma kei- 
nen Mehrspieler-Modus bietet, ant- 
wortete Produzent Hiroyuki Koba- 
yashi: „Wir haben uns von Anfang 
an dafür entschieden, einen reinen 


Meinung 


Toni Opl Redakteur 


Unten stehender Erklärung von Kobayashi-san 
zur Entscheidung, hier ein reines Solospiel zu 
machen, leuchtet mir irgendwie nicht ganz ein. 
Dragon's Dogma schreit meiner Meinung nach 
geradezu nach Koop-Abenteuer, aber okay, die 
Lösung mit den Vasallen ist nicht uninteressant 
und mag auch ihre Vorteile haben. Etwa, dass ich 
nicht immer auf Kumpels warten muss, bis ich 
losspielen kann. Besonders cool finde ich, dass 
man sich Vasallen anderer Spieler herunterladen 
und mit steigendem Rang auf immer mächtigere 
Untertanen zugreifen kann. Was ich sonst vom 
Spiel gesehen habe, gefällt mir richtig gut: male- 
rische Landschaften, die von umtriebigen NPCs 
(nicht spielbare Figuren) bevölkert werden, ehr- 
furchtgebietende Feindkolosse, variantenreiche 
Charakterklassen — das könnte was werden! 
Offen bliebt, wie abwechslungsreich die Quests 
ausfallen werden und ob die Story fesselt... 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Beim Capcom Gamers Day 2011 in London wurde 
uns das Spiel erneut ausführlich prásentiert. 
Zudem konnten wir mit den Entwicklern plaudern. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER - 
Das Team hat Devil May Cry 4 entwickelt und kennt 
Sich mit Action aus. Ein guter Ausgangspunkt. 


Capcom 
Capcom 


ALTERNATIVE Dark Souls 
Drachen, haushohe Monster, Magie, Schwertkampf 
und ein Schwierigkeitsgrad direkt aus der Hölle. 
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Einzelspieler-Titel zu entwickeln. 
Für uns steht bei Dragon's Dog- 
ma klar die Action im Vordergrund. 
Spektakuláre Action braucht vor 
allem eins: gutes Timing. Die Re- 
aktion der Party-Mitglieder auf 
die Aktionen des Spielers ist ent- 
scheidend — und das funktioniert 
unserer Meinung nach mit KI-Ka- 
meraden einfach besser als mit 
echten Mitspielern. Vasallen sind 
ein hervorragender Ersatz" ` OPL 
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Gaming 


Tekken Hybrid vereint gleich drei fantastische Teile der bekannten Spielserie in 
einem. Mit Tekken Tag Tournament 2 Prologue erhält man einen frühen Blick auf 
Tekken Tag Tournament 2, welches 2012 für PS3 erscheinen soll. 

Freigegeben ab 16 Jahren 


YSPT4A 
PlayStation.3 PlayStation.3 


Just Dance ist zurück und die Party ist größer 
als je zuvor. Das neue Just Dance 3 verleiht 
dem spontanen und unglaublichen Tanzspiel 
einen neuen Twist. 

Freigegeben ohne Altersbeschránkung 


YSPT40 


Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gültig bis zum 21.12.2011 


QQ) 2: 


Gamepad « für PlayStation 3 und PC 
zwei Analog-Sticks » 15 Tasten 
zwei Motoren für intensive Vibrationseffekte 
2,4-GHz-Wireless 
NJZE18 


DEUTSCHER 
INTERNEN 


Skyrim ist episch in jeder Art - von der schie- 

ren Größe der Spielwelt, über die Vielfalt der 

Aufgaben und dem Reichtum der Geschichte 

bis hin zu den actionreichen Kämpfen! 
Freigegeben ab 16 Jahren 


YSOT19 


Diane 
V & AUGIO 


TJ 3. 


PlayStation.3 


Psa. 


PlayStation.3 


PSN Live Card 50 Euro für den Einkauf 
im PSN-Store 
für PlayStation 3 


QTZS12 


me m 


PlayStation.3 


Mit PlayStation Move bringt man sich in Form 
und schlägt dem Stress ein Schnippchen. 
Freigegeben ohne Altersbeschrankung 


YSFT28 
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Mit der TRIDOCK-Ladestation lädt man sein 
PS3-Gamepad und sein Move-Controller-Set 
gleichzeitig auf. 

Ladestation für PlayStation 3 
QTZV31 


Empfehlung 
der Redaktion 


Lasermaus mit 7 Tasten und Scrollrad 
zusätzliche Frag-Taste » 5 Buttons 
einstellbare Mausgeschwindigkeit 
kompatibel mit allen Spielen für die PS3 
für Mac, PC und PS3 » USB-Empfänger 


QTZSOD 


Hardwareversender 
des Jahres 2010 


1. Platz 


rogat 


Michel Ancel, gefeierter Schópfer von Rayman, 
Beyond Good & Evil und den Raving Rabbids, 
kehrt mit seinem neuesten Titel zu den Wurzeln 
zurück. 

Freigegeben ab 6 Jahren 


YSFT19 
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PlayStation.3 


praktische Ladestation für zwei 
PS3 MOVE-Motion-Controller 
kompatibel mit MOVE-Navigationscontroller 


QTZS15 
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PlayStation.3 
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PS3-MOVE-Controller 

kabelloser und enorm benutzerfreundlicher 
Controller für PlayStation-MOVE-Spiele 
ideal für Kampf- und Sport-Spiele 


QTZS16 


Bestellhotline: Mo-Sa8-20Uhr |) | a ge OU ZE 


Apple | Home & Living 


Mit der neuen Predator Technologie, überarbeitetem Gameplay 

und einer filmreifen Inszenierung, die eine flüssigere, dynamischere 
und packendere WWE-Simulation verspricht, gibt einem WWE 12 mehr 
Kontrolle über das Geschehen als jemals zuvor 


Die Sony PlayStation 3 ist die Multimedia-Console für digitales Home- 
Entertainment der náchsten Generation. 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU « Blu-ray-Laufwerk 


für PlayStation 3 e Freigegeben ab 16 Jahren 320-GB-Festplatte e USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth 
inkl. Motorstorm - Apocalypse (ab 16 Jahren) 
YSATI1 QT#S42 


9 PLANTRONICS. ©steelseries 


SOUND INNOVATION 


Gamepad « für Xbox 360 und PC Das Plantronics GameCom P90 ist ein Headset Mit dem Headset genießt man kraftvollen 
zwei Analog-Sticks Wireless Joystick für PlayStation 3 welches über Bluetooth kabellos an die Stereo-Sound mit satter Basswiedergabe. 
digitales 8-Wege-Steuerkreuz integrierte Einstellhilfe Playstation 3 oder kompatible Mobiltelefone für Playstation 3, Xbox360, PC und Mac 
Force-Feedback » USB Schubregelung und Drehrudersteuerung angeschlossen werden kann. Stummschalter für das Mikrofon im Kabel 
EE für Playstation 3 und Mobiltelefone 50-mm-Treiber 3,5-mm-Klinke, USB 
NJZS89 NJZS85 KH#P09 KH#I1H 


——— 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020° ee de 


* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Fe: owered by OS ax. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


,Nanu, UFC Un- 
disputed 3? Keine Jahreszahl?" So 
áhnlich fiel auch unsere Reaktion 
auf die Namensgebung aus. Dabei 
ist der Grund ganz simpel. THQ will 
weg vom jáhrlichen Rhythmus der 
Serie, will den Entwicklern mehr 
Zeit geben, ihrem Baby den nöti- 
gen Feinschliff zu verpassen, egal 
wie lange es dauern mag. So etwas 
loben wir uns im Zeitalter des jáhr- 
lichen Fortsetzungswahns. 


Viva Las Vegas! 

Abgesehen von der namentlichen 
Neuausrichtung ist in UFC Undis- 
puted 3 aber genau das drin, was 


Autsch: 


30 play? 


man von der Serie erwartet — wenn 
auch angereichert durch zahllose 
inhaltliche wie technische Neue- 
rungen. Um uns selbst davon zu 
Uberzeugen, wie sehr sich diese 
Neuerungen auf das Spielgesche- 
hen auswirken, folgten wir der Ein- 
ladung von THQ nach Las Vegas, 
wo wir uns im Rahmen einer UFC- 
Live-Veranstaltung natürlich auch 
ausgiebig der PS3-Version des 
Spiels widmeten. 

Die erste, offensichtlichste An- 
derung gegenüber dem Vorgän- 
ger springt euch schon beim Start 
des Spiels ins Gesicht: Das Spiel 
verfügt über einen Pride-Modus. 


ch: Bel einer Kampfsportart gehoren Verl etzüngen zum Berufs 
isiko. In ÜFC werden sie genauso detailliert dargestellt wie der Rest. 


isputed 3 


Eines der besten Kampfsportspiele kehrt mit aller Wucht zurück! 


Für MMA-Nichtkenner eine kur- 
ze Erklárung: Pride war ein MMA- 
Veranstalter — wie auch UFC -, 
der seit 2007 nicht mehr existiert. 
Und obwohl viele der Pride-Kámp- 
fer mittlerweile in der UFC tátig 
sind, unterscheiden sich die Regel- 
werke der beiden Veranstalter. Bei- 
spielsweise finden Pride-Kàmpfe in 
einem klassischen Box-Ring statt 
und nicht in einem Oktagon-Käfig. 
Zudem ist den Athleten unter an- 
derem erlaubt, am Boden liegende 
Gegner mit Tritten zu bearbeiten. 
In der UFC darf an dieser Stel- 
le „nur“ geschlagen werden. Aber 
auch kleinere Unterschiede be- 


züglich des Regelwerks (etwa Run- 
denzeiten oder Dresscode) werden 
in UFC Undisputed 3 eins zu eins 
umgesetzt. Kleines Schmankerl: 
Kämpfer, die schon damals bei 
Pride aktiv waren und auch heute 
noch zum UFC-Roster zählen, sind 
doppelt im Spiel enthalten — ein- 
mal als jüngere und einmal als heu- 
tige Version. 


Dem Amateur ist nichts zu schwör 
Auch bei der Einsteigerfreundlich- 
keit hat sich viel getan. Besonders 
der Kampf zu Boden brachte Gen- 
re-Neulinge im Vorgänger scharen- 
weise zur Verzweiflung, denn die 
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Die Stadt der Sünde ist immer eine Reise wert — besonders wenn sich zusätzlich noch Leute aufs Maul hauen! 


Auf Einladung von THQ flogen wir nämlich nach Las Vegas, um 
dort ausgiebig das neue UFC Undisputed 3 zu zocken. Unsere 
Eindrücke zu dem Spiel lest ihr auf dieser Doppelseite. Um auf 
das Spiel einzustimmen, wurde auBerdem ein MMA-Rahmen- 
programm geschaffen, das keine Facette des Sports auslásst. 
Wir besuchten das Live-Kampfevent UFC 137 im Mandalay 
Bay Sports Center und waren auch beim Weigh-In, also beim 
Wiegen der Kämpfer vor Ort. Vor der Veranstaltung besich- 
tigten wir das offizielle UFC-Trainingscenter, in dem auch 

die Reality-Show The Ultimate Fighter gedreht wurde. Kleine 
Insider-Info: Die Tür, die Quinton „Rampage“ Jackson im Zuge 


der Show in seine Einzelteile zerlegte, ist immer noch unver- 
ändert im Trainingscenter zu sehen — lustig. Nachdem wir eine 
Einverständniserklärung unterschrieben hatten, dass wir we- 
der die UFC noch THQ verklagen würden, sollten wir uns etwas 
brechen, buten oder sterben (kein Witz! Diese Amerikaner ...), 
durften wir sogar selbst an den Geráten trainieren. Nebenbei 
plauderten wir bei mehreren Gelegenheiten mit Entwicklern, 
UFC-Prásident Dana White und mehreren Kámpfern, unter an- 
derem dem deutschen UFC-Vertreter Dennis Siver, der seinen 
Kampf bei UFC 137 leider verlor. Kurz: Wir waren für ein paar 
Tage Teil des UFC-Zirkus und sind rundum begeistert. 


teils sehr komplizierten Kreisbewe- 
gungen mit den Analogsticks erfor- 
derten jede Menge Einübung. Dank 
der neu eingeführten Amateur- 
Steuerung werden diese Kreisbe- 
wegungen jedoch durch simple Auf- 
und Ab-Bewegungen ersetzt. Damit 
die weiterhin verfügbare Pro-Steu- 
erung nicht an Bedeutung verliert, 
lassen sich die Aktionen bei der 
Amateur-Steuerung jedoch nicht 
gezielt lenken. Stattdessen wáhlt 
das Spiel selbst eine passende Ak- 
tion aus. Ein gelungener Kompro- 
miss, wie wir finden — Neulinge ha- 
ben auch am Boden eine Chance 


und verzweifeln nicht mehr, wáh- 
rend Profis mehr Kontrolle über das 
Geschehen haben und so immer 
noch leicht im Vorteil sind. 

Eine weitere Ánderung betrifft 
ebenfalls die Steuerung. Wollt ihr 
euren Gegner zur Submission, also 
zur Aufgabe, zwingen, geschieht 
dies nun mittels eines grafischen 
Elements. Grob gesagt wird ein Ok- 
tagon eingeblendet, auf dem sich 
zwei farbige Markierungen be- 
finden. Mithilfe des Analogsticks 
lenkt ihr eure Markierung über die 
des Gegners, wáhrend er seine 
wegbewegt. Klingt komplizierter, 


IB lodenoffensive: m Kamprzu Bo Bodenistfür Neulinge im) im anze de 


u Kömpliziert gewese 


dafure gibt es nun die Amateur-Steuerung? 


als es ist, und macht die Submis- 
sions etwas dynamischer. 

Hinzu kommt eine Vielzahl klei- 
ner Neuerungen. Beispielsweise 
sind erstmals die Feder- und Ban- 
tamgewichtsklassen im Spiel ent- 
halten, was das Roster auf un- 
glaubliche 150 Kämpfer aufstockt. 
Es gibt neue Submissions und Tran- 
sitions, neue K.-o.-Animationen, 
neue Statuswerte für die einzelnen 
Athleten, ein überarbeitetes, realis- 
tischeres Ausdauer-System, neue 
Ausweichbewegungen und so wei- 
ter — kurz: ein MMA-Rundum-sorg- 
los-Paket. Wir freuen uns! 
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Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Im Vergleich zu Ex-Kollege Manni oder unseren 
Redaktionsprügler Toni bin ich ja eher ein 
unbeschriebenes Blatt, was die UFC und MMA im 
Allgemeinen anbelangt. Ich habe diesen Sport erst 
vor rund einem Jahr für mich entdeckt. Spätestens 
beim Besuch der Live-Veranstaltung und bei der 
Anzock-Session zu UFC Undisputed 3 war es aber 
um mich geschehen. Gerade im Vergleich zu 

Titeln wie Fight Night oder WWE sieht man, wie 
viel Herzblut und Leidenschaft in diesem Produkt 
steckt und wie viel Begeisterung dieser doch noch 
recht junge Sport auslösen kann. Da dann noch 
viele sinnvolle Neuerungen wie die überarbeitete 
Steuerung samt ihrer Einsteigerfreundlichkeit und 
eine grandiose Optik das Gesamtbild abrunden, 
bleibt mir nur Folgendes zu sagen: Ich freue mich 
auf den Februar und hoffe, dass die UFC durch 
dieses Spiel endlich den Bekanntheitsgrad und die 
Anerkennung erlangt, den der Sport verdient hat. 


Bereits auf der Gamescom spielten wir eine Vorab- 
version von UFC 3. Selbiges taten wir ausgiebig 
während unseres Besuchs in Las Vegas. 


nfos 
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ENTWICKLER ` Yuke's 
Mit der WWE-Serie und der UFC-Serie zeigen die Jungs, 

dass sie Kampfsimulationen gut in Szene Setzen. 
ALTERNATIVE UFC Undisputed 2010 


Der Vorgänger von UFC Undisputed 3ist die bisher 
beste MMA- Simulation. - 
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Schrott muss sein: Um eure Widersacher zu besiegen, empfiehlt es 
sich, jeden Raum in Schutt und Asche zu legen. Trümmer töten! 


| 
W Nevercead -2 
| UNCUT, ^ 
~ Lieber Arm ab als arm dran — Dam nenjáger 


Bryce verliert bei der Arbeit gern mal Kórperteile! 


ACTION | Neverdead ist ja eigent- 
lich ein ganz gewóhnlicher Third- 
Person-Shooter: Es gibt einen zy- 
nischen Spielhelden, eine hübsche 
Begleiterin, der ihr immer wie- 
der aus der Patsche helft, und ihr 
schwingt diverse Ballermánner so- 
wie ein groBes Schwert. Eure Geg- 
ner sind bizarre Hóllenwesen ver- 
schiedenster Art und riesige Bosse. 
Zwischen Kámpfen sowie simplen 


Der spielt nur: Am Ende des ersten Kapitels kämpft ihr gegen eine \ “Sc 


Schalterrátseln sammelt ihr rote 
Kristalle auf, die euch Erfahrungs- 
punkte bringen und mit denen ihr 
wiederum neue Kampf-Fáhigkeiten 
kauft. Im Kern ist Neverdead also 
ein recht geradliniges, traditio- 
nelles Actionspiel. Normal ist der 
Titel jedoch nicht, im Gegenteil! 
Neverdead ist ausgemachter Blód- 
sinn! Und es kommt mit innova- 
tiven Spielmechaniken daher! 


Art Mutanten-Ameisenbár, was spielerisch eher simpel ausfällt. 
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Kopf ab? Kein Problem! 

In Neverdead spielt ihr einen Dä- 
monenjáger. Der heiBt Bryce, ist 
ziemlich mies drauf und beherrscht 
einige ungewóhnliche Techniken. 
Beispielsweise zerstórt er die Le- 
vel-Umgebung, um die Monster- 
brut zu besiegen. Unter Beschuss 
explodieren Wände, Säulen und 
Decken nämlich in Trümmerwol- 
ken, was euren Widersachern or- 
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dentlich zusetzt. Und wenn ihr 
nicht aufpasst, verliert Bryce da- 
bei seinen Kopf. Nun ist Bryce aber 
durch einen Fluch unsterblich. 
Deshalb steuert ihr in diesem Fall 
einfach seinen Kopf und kónnt ihn 
wie bei einem Sonic-Spiel auch auf 
der Stelle rotieren lassen, um ihn 
dann blitzschnell nach vorn zu ka- 
tapultieren. Ballern kónnt ihr übri- 
gens trotzdem: Je eine Schultertas- 
te betätigt den Abzug am linken 
und rechten Arm — auch wenn eure 
Arme irgendwo im Level herumlie- 
gen. Doch nur ein kompletter Bryce 
teilt richtig aus, deshalb solltet ihr 
den Kopf so schnell wie móglich zu 
eurem Torso rollen und dann eure 
restlichen Gliedmaßen einsam- 


r 2 


Notlage: Geht eure Begleiterin Arcadia zu Boden, müsst ihr sie 
schnell wiederbeleben. Sonst ist das Spiel vorbei! ~ 


www. playdrei.de 
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Invalide: Auch mit nur einem Bein und einem Arm ist Bryce 
noch wehrhaft. Mit allen Gliedmaßen kämpft er aber besser! aus 


meln! Oder aber ihr rollt munter 
umher und sucht geheime Level- 
Abschnitte. In der Vorschau-Versi- 
on fanden wir einige, die teilweise 
sogar richtig clever versteckt wa- 
ren. Die Unsterblichkeit ist eine bi- 
zarre Spielidee, das ,,Game Over!" 
gibt es aber nach wie vor. Nàmlich 
dann, wenn eure Begleiterin zu Bo- 
den geht und nicht rechtzeitig wie- 
derbelebt wird oder wenn euer Kopf 
von Monstern aufgefressen wird. 


Welche Spielweise soll's sein? 

Mit fortschreitender Spielzeit wáhlt 
ihr aus unzáhligen gekauften Fer- 
tigkeiten, von denen ihr aber nur 
eine begrenzte Zahl gleichzeitig 
ausrüsten kónnt. Für jede Spielwei- 
se gibt es passende Skills. Wer das 
Schwert mag, macht es stárker und 
verleiht ihm mehr Reichweite. Wer 
gern mit seinen eigenen Armen 
wirft — das geht! —, freut sich über 
die Móglichkeit, abgetrennte Glied- 


= 


Bizarr: Die Roll-Einlagen als Kopf von Bryce erinnern uns i 


maßen per Knopfdruck zur Explosi- 
on zu bringen. Und wer gern ballert, 
kann Kombo-Effekte freischalten. 
Brennt Bryce dann oder steht er 
unter Hochspannung, verschießt 
er Brand- oder Elektrokugeln. Oder 
ihr rüstet euch mit „Böse Worte“ 
aus, dann flucht Bryce ganz unan- 
ständig. Kein Scherz! 

Alles in allem macht Never- 
dead einen ganz sympathischen 
Eindruck. Technisch wird in un- 
serer Vorab-Version zwar nur 
Mittelmaß geboten, dafür ist die 
Bildschirmaction herrlich chao- 
tisch, schräg und unverbraucht. 


play? im Gespräch mit Shinta Nojiri 


girl Spieleifunktioniertiden 
japaniScneWegibessers 


Shinta Nojiri, Produzent von Neve 


Während einer Präsentation in München 
konnten wir dem Produzenten von Never- 
dead einige Fragen stellen. 


play’: Wie kam es eigentlich, dass Sie als 
japanischer Produzent ein britisches Studio 
für Ihr Spiel gewannen? 

Nojiri: Oh, das ist eine lange Geschichte. 

Ich arbeite schon seit 2009 an dem Projekt. 
Und zunáchst habe ich alles selbst gemacht. 
Dann sagte mein Boss, dass er jemanden 
sucht, der mit einem Studio in Übersee 
zusammenarbeitet und irgendwie haben wir 
uns da ein wenig missverstanden. Mein Boss 
dachte am Ende, ich kónnte Englisch und 
schickte mich ins Ausland. Es eine große 
Chance für mich, ein eigenes Projekt zu ha- 


ben. Zuvor habe ich bei Konami an der Metal 
Gear-Reihe gearbeitet. Ich schmiedete also 
einen Plan und reiste los! Nach Kanada, in 
die USA und nach Großbritannien. Am Ende 
bin ich bei Rebellion in Oxford gelandet und 
begann mein Projekt — und zwar ohne son- 
derliche Sprachkenntnisse. Die eignete ich 
mir vor Ort an! 


play*: Wie empfanden Sie die Arbeit mit 
einem europäischen Team verglichen 

mit der Arbeitsweise, die Sie aus Japan 
kennen? 

Nojiri: Ich habe den Eindruck gewonnen, 
dass in westlichen Entwicklerstudios ein viel 
gróBeres Bedürfnis nach Diskussion besteht. 
Das Team will die Vision des Spiels teilen und 
formen. In Japan folgt man als Angestellter 
in einem Entwicklerstudio lediglich Anwei- 
sungen und hinterfragt sie nicht. So war ich 
das gewohnt und so arbeitete ich auch bei 
Rebellion, was für manchen Streit gesorgt 
hat. Da gibt es im Spiel beispielsweise die 
Móglichkeit, mit Bryces Kopf herumzurollen 
und damit Arme und Beine des Charakters 
aufzulesen. Die kleben dann an seinem Kopf, 
was absoluter Unsinn ist. Aber ich empfand 


diese Gameplay-Mechanik als sehr wichtig. 
Man sollte nicht gezwungen werden, stets 
erst den Torso zu finden. Das würde auf 
Dauer nerven. Das Team aber hasste die 
Idee — auch wenn ich ihnen die Gründe 
erklarte. Es war schon ein harter Weg, das 
Spiel zu machen. Aber als es am Ende lief, 
hat auch das Team zugegeben, dass dieses 
Feature nicht übel ist. 


day": Zieht es Sie nun zurück nach Japan 
oder würden Sie erneut mit einem west- 
lichen Studio arbeiten? 

Nojiri: Ich bin inzwischen schon wieder zu- 
rück in Japan, da Neverdead fast fertig ist. 
Was die Zukunft angeht, bin ich mir noch 
nicht sicher. Ich denke, bei einem Spiel, 
dessen Idee und Vision leicht zu vermitteln 
sind, kónnte ich durchaus wieder mit einem 
westlichen Studio arbeiten — wenn der Titel 
eben realistisch und klar erfassbar ist. Dann 
freue ich mich auch über Diskussionen! 
Aber wenn man ein eher abgedrehtes, 
ungewöhnliches Spiel macht, dann funktio- 
niert der japanische Weg besser. Denn das 
Team folgt der Vision seines Leiters ohne 
Widerspruch! 


Die Unsterblichkeit eures Spiel- 
helden ermóglicht interessante 
Gameplay-Kniffe, die den Spiel- 
verlauf davor bewahren, mono- 
ton zu werden. Für den Rest des 
Spiels darf es aber gern etwas 
mehr Abwechslung sein. Drei 
Gegnertypen im ersten Kapitel? 
Das ist einfach zu wenig! SST 


Meinung 


Sebastian Stange Redakteur 


Das ist doch mal ein erfrischend blódsinniges 
Spiel! Zwar ist Neverdead eigentlich nur ein 


Spielfigur sorgt für einige witzige und clevere 
Wenn Bryce auf einem Bein durch den Level 


hüpft und grimmig eine Vermisstenanzeige für 


abzureißen und irgendwohin zu werfen, um 
an neue Orte zu kommen, ist ziemlich schrág! 


in seinen Bann zu ziehen, muss Neverdead in 


bieten. Bislang wirkt der Titel recht zahm und 


wartet mir diversen abgedrehten Modi auf! 


ine recht fortges 


Wir spielten ei 


Kapiteln und bot etwa 90 Minuten Spielzeit. 


sehr geradliniger Shooter, doch die unsterbliche 
Gameplay-Kniffe sowie recht bizarre Momente. 


sein rechtes Bein ausruft, dann hat das einfach 
was. Auch die Móglichkeit, seinen eigenen Kopf 


AuBerdem funktionieren Steuerung und Spielme- 
chanik so weit ganz ordentlich. Um mich wirklich 
den spáteren Kapiteln aber noch ein wenig mehr 


vorhersehbar. Vielleicht überzeugt mich ja auch 
der Mehrspieler-Part für bis zu vier Zocker? Der 


chrittene Vorschau- 
Fassung für PS3. Sie umfasste das erste von acht 


Man kennt die Jungs von vielen PS2- und PSP-Ports. 
Dazu schuf das Team viele eher mittelmaBige Shooter. 
ALTERNATIVE 
Ahnlich bizarre Gegner, ebenso unsterblicher Spiel- 
held. Ist in Sachen Gameplay aber nahkampflastiger! 


TERMIN 
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Alle Fotos: Sebastian Stange, alle Bilder: Sony 


Der Winter gehört Vita! 


Kurz vor dem Japan-Release konnten wir Sonys neues Handheld ausführlich ausprobieren. 


Folgende Starttitel für PS Vita stehen jetzt schon fest! 


e Uncharted: Golden Abyss ` * ModNation Racers: Road Trip Hustle Kings 

* Wipeout 2048 * Everybody's Golf * MotorStorm RC 

* Reality Fighters * Escape Plan * Top Darts 

* Little Deviants * Gravity Rush e Super StarDust Delta 


kl 
Berdem kreati 
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Uncharted: Golden Abyss 


Die Vita-Demo überzeugt, kommt aber nicht an die pompósen PS3-Spiele heran! 


ACTION-ADVENTURE | Lang ist der Demo-Le- 
vel nicht, den wir von Uncharted: Golden Abyss 
spielen durften. Doch er beweist, dass das 
Spielkonzept der Reihe auch auf der Vita gut 
funktioniert. Im Spiel schlüpft ihr, wie bei den 
PS3-Teilen auch, in die Haut des Hobby-Aben- 
teurers Nathan Drake und legt euch auf der Su- 
che nach verborgenen Schátzen mit allerlei Bó- 
sewichten an. Golden Abyss spielt vom ersten 
Uncharted für PS3 und stellt Nathan den zwie- 


Klettermaxe: Wie in der Serié üblich, wagt Nathan wieder spekta-” à 


kuläre Klettereien, die stets mitreißend inszeniert sind; 


lichtigen Dante zur Seite. Und wieder einmal be- 
gleitet Nathan eine ebenso widerspenstige wie 
hübsche Dame. Sie heiBt Marisa Chase und ruft 
uns zur Beginn der Demo zu, dass wir besser so- 
fort den Arsch hochbekommen. 


Gewohnt gute Action, kleinere Vita-Akzente 

Das Demo-Abenteuer beginnt mit Nathan, der in 
einer brennenden Scheune gefangen ist. Es folgt 
die Uncharted-typische Kletterei mit filmreifen 


,; ftm! m 


Szenen, aber ohne große Herausforderung. Wer 
will, macht es sich ganz einfach und streicht mit 
dem Finger den Kletterweg entlang, den Nathan 
dann von allein bezwingt. Etwas aufgesetzt wirk- 
te eine Szene, in der wir durch Streich-Bewegun- 
gen eine Plane zersábeln mussten. Besser gefiel 
uns dann die kurze Scharfschützen-Einlage zum 
Schluss. Die spielte sich mit den Analogsticks 
prima, erlaubte aber auch das geschmeidige 
Zielen via Gyro-Sensor. SST 


Zielsuche: Im Zielmodus des Scharfschützen-Gewehrs könnt ihr 
durch Neigen des Handhelds oder mittels Analogstick zielen. 


Motorstorm RC 


Hier gibt es weder Boosts noch Explosionen — sondern Fernlenk-Flitzer! 


RENNSPIEL | Wir sind baff! Von einem Mo- 
torstorm für Vita erwarteten wir eigentlich ein 
Boost-System, spektakuläre Crashes und jede 
Menge Explosionen. Aber nix da! In Motorstorm 
RC dreht sich alles um Fernlenk-Autos! Der Titel 
wird zum Vita-Launch sowohl für PS3 als auch 
PS Vita zum Download erscheinen. Wer eine 
Fassung kauft, bekommt die andere gratis dazu. 
Auf beiden Plattformen genießt ihr dieselben In- 
halte, bringt denselben Spielstand voran. 


dinum estem aus v welcher Perspektive 
„ihr die SE Flitzer n Motorstorm RC steuert. e 


Prázision als oberstes Gebot 

Spielprinzip und Steuerung sind etwas gewóh- 
nungsbedürftig. Ihr seht die Strecken — alle sind 
an die Szenarien der bisherigen Motorstorm-Ti- 
tel angelehnt — aus der Vogelperspektive und 
gebt auf Vita mittels rechtem Analogstick Gas. 
Da das Handheld nur digitale Tasten besitzt, 
ist das die einzige Móglichkeit, um sanft zu be- 
schleunigen oder verzógern. Und das ist wich- 
tig! Denn ohne Boost oder Tuning kommt es im 


Spiel ausschlieBlich auf eure Fahrkünste an. Die 
Suche nach der optimalen Ideallinie ist das be- 
stimmende Spielziel und wird gefórdert, wo es 
nur geht. Jedes Mal, wenn ihr über die Ziellinie 
fahrt, rast etwa zeitgleich eine weiße Linie los 
— eine Visualisiereung eurer aktuellen besten 
Runde. Auch die Bestzeiten eurer Freunde wer- 
den auf diese Weise eingeblendet. Noch sind wir 
unschlüssig, ob das dauerhaft fesselt. Durch- 
dacht ist Motorstorm RC aber allemal! SST 


: sch d P ~ 
zm schon: Die Pressebilder zum Spiel scheinen die PS3-Version zu 
ELT Die koch unfertige) Vita-Fassung sah deutlich gröber E 
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Touch My Katamari 


Gewohnt schrág, gewohnt bunt, aber ungewohnt flexibel! 


Brux 


= 


TN 


GE CKLIC Die Ka- 
tamari-Spiele sind selbst für ja- 
panische Verháltnisse besonders 
schrág: Ihr rollt darin eine Kugel, an 
der alles kleben bleibt, was deutlich 
kleiner ist. Dadurch wachst die Ku- 
gel und ihr kónnt immer mehr aufle- 
sen — Büroklammern, Teller, Omas, 
Hauser oder Olbohrplattformen. 
Das sieht dank einer eigenwilligen 
Klótzchenoptik schrág aus, hat ei- 
nen irren Soundtrack und eine bi- 
zarre Story. So weit, so bekannt! 
Die Vita-Fassung erweitert das be- 
wáhrte Konzept um diverse Steue- 
rungs- und Gameplay-Facetten. Mit 


) à. Sow 


Durch Tippen auf den 


N EL | Die schlechte Nach- 
richt zuerst: Wipeout 2048 láuft 
nur mit 30 Bildern pro Sekunde. 
Die gute Nachricht: Es macht den- 
noch großen Spaß. Wir zockten ei- 
nige Mehrspielerrunden gegen ei- 
nen PS3-Spieler. Denn in Wipeout 
2048 sind diverse Stecken aus 
Wipeout HD enthalten und auf de- 
nen kónnt ihr euch Online-Ren- 
nen zwischen Vita- und PS3-Spie- 
lern liefern. Obendrein enthált das 
Spiel auch zehn brandneue Stre- 
cken und all die Spielmodi, die wir 
inzwischen von der Serie erwar- 
ten: Kampf-Rennen, Zeit-Rennen 
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Wipeout 2049 


Wir rasten im Mehrspielermodus des Vita-Spiels mit einen PS3-Zocker um die Wette! 


dem hinteren Touchpad kónnt ihr 
eure Klebekugel etwa in die Brei- 
te ziehen, um mehr lose Kleinteile 
aufzusammeln. Oder ihr presst sie 
zu einer Art Wagenrad, um Eng- 
passe zu durchqueren. AuBerdem 
gibt es diverse Tipp-Kommandos, 
um schnell zu wenden, zu sprin- 
gen oder eure Kugel allein durch 
den Touchscreen zu steuern. Ma- 
chen diese Features das Spiel wirk- 
lich besser? Nach kurzem Probe- 
spiel finden wir: Nö! Aber sie stören 
nicht. Und solange Touch My Kata- 
mari so schón schrág ist, macht das 
auch nix! 


» P cw . 
! Jen auf d ildsc irm zündet ihr diesen 
Raketen-Schwafml eal, wenn ihr ineine heikle Situation gerateti 


und Zonen-Rennen. Dazu kommen 
weitere Modi, neue Waffen und zu- 
künftige Download-Strecken. De- 
tails dazu wollte man uns aber 
nicht verraten. Immerhin: Nach 
drei Runden mit der Vita-Fassung 
sind wir mit Optik und Geschwin- 
digkeitsgefühl zufrieden, müssen 
aber das neue Steuerungsschema 
bemängeln, bei dem es nur noch 
eine Taste für die Luftbremsen gibt. 
Sie funktioniert wie eine Art Drift- 
Taste und das fühlt sich komisch 
an. Im Pause-Menü fanden wir 
aber die Rettung. Das alte Schema 
ist ebenfalls verfügbar! 


d 


Blanker, Unsinn; Es ist aszinieren 
‘Levels vollgestopft sind. Und ihr 


Super Stardust Delta 


Einer der besten Arcade-Shooter kommt für Vita — mit neuen Tricks und Kniffen. 


Wer Super Stardust HD 
für PS3 noch nicht gespielt hat, 
holt das bitte sofort nach. Wir war- 
ten derweil. Fertig? Gut. Ein tolles 
Spiel, oder? Und die Vita-Fassung 
ist áhnlich klasse. Im Kern erwartet 
euch derselbe Drill: Mit dem linken 
Stick steuert ihr euer Schiff, mit 
dem rechten ballert ihr in alle Rich- 
tungen. Ihr schwirrt über einen klei- 
nen Planeten und wehrt Unmengen 
an Asteroiden und Gegnern ab, die 
bestándig auf die Planetenoberfla- 
che stürzen. Neu in der Vita-Fas- 
sung sind diverse Spezial-Items wie 


we TË m 
T it, welch seltsamem Kram die 
könnt alles aufrollen! 


e 


etwa ein Schwarm Raketen (Touch- 
screen antippen) oder ein schwar- 
zes Loch, das alle Gegner einsaugt 
(Touchpad hinten antippen). Au- 
Berdem könnt ihr euren Blickwinkel 
ändern, einfach indem ihr die Kon- 
sole neigt. Das sind eher dezen- 
te Eingriffe in das Spielprinzip und 
das finden wir auch gut so. Die Vita- 
Features stören zu keiner Zeit, das 
hektische Gameplay steht klar im 
Fokus. Schön, wenn Vita-Features 
nicht mit dem Holzhammer in Spie- 
le eingebaut, sondern mit Bedacht 
gewählt werden! ST 


Ke 
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Reality Fighters 


BEAT "EM UP | Eines vorweg: 
Rein als Prügelspiel ist Reality 
Fighters eher mittelpráchtig. Da- 
für spielt es sich zu ungenau, zu 
schwerfállig. Aber das Drumher- 
um könnte spaßiger kaum sein. Es 
beginnt damit, dass das Gesicht 
eures Kámpfers aus einem Foto 


Coole Idee: Mit der Vita-Kamera nu 
macht ihr eure Umgebung zur Arenal 


Neue Plattform, neuer Held, neue Waffen! 


EGO-SHOOTER | Bevor wir uns 
mit Schusswaffen gegen die 
fürchterlichen Chimera zur Wehr 
setzen, erlegen wir die Bestien in 
der Demo von Burning Skies mit 
der Axt. Einmal auf den Touch- 
screen tippen und schon macht 
Held Riley Kleinholz aus im Weg 
herumstehenden Kisten und 
Gegnern. Es vergeht aber nur kur- 
ze Zeit, bis wir die ersten Schieß- 
eisen erbeuten — eines davon 
ist ein Neuzugang im Waffen- 
schrank. Es feuert erst nach einer 
kurzen Verzógerung, dafür aber 


generiert wird, das ihr von euch 
schieBt. Dann verkleidet ihr euer 
Alter Ego mit unzáhligen witzigen 
Items und gebt ihm einen von 15 
Kampfstilen. Darunter sind Kara- 
te, Boxen, Disco und Cowboy. Das 
ist hóchst albern, sorgt aber dank 
schráger Spezialmoves für einige 
Lacher. Gespielt wird im Kame- 
rabild der Vita. Das Handheld er- 
kennt eine auf eine ebene Fláche 
gelegte (mitgelieferte) Karte als 
Spielareal und zaubert die Spiel- 
figuren hinein. Oder ihr macht mit 
dem Handheld ein Automatik-Pa- 
norama-Foto eurer Umgebung, 
das dann als Stage dient. Wir 


wd staunten, wie gut diese Mechanik 


funktioniert! SST 


besonders stark. Serientypisch 
lassen sich die Waffen nicht nur 
verbessern, sondern verfügen 
auch über Sekundarfunktionen. 
DasKarabiner-Gewehr verschieBt 
beim Tippen auf den Bildschirm 
zum Beispiel Granaten. Das Du- 
cken per Neigungssensor haben 
die Entwickler zum Glück verwor- 
fen, ein Knopfdruck genügt nun, 
um in Deckung zu gehen. Anson- 
sten funktioniert die Steuerung 
gut — nur die Touchscreen-Einla- 
gen kónnten in hitzigen Gefech- 


Sound Shapes 


GESCHICKLICHKEIT | Dieses 
seltsame Stück Vita-Software hat 
das Zeug dazu, ganz großartig zu 
werden. Im Grunde genommen 
ist Sound Shapes ein ganz simp- 
les Hüpfspiel. Ihr steuert eine Art 
Kugel, die an manchen Oberflà- 
chen kleben bleibt. Per Tasten- 


WWW, DI 


druck schrumpft diese Kugel 
und verliert ihre Klebekraft, rollt 
dann aber schneller und springt 
weiter. Der Clou: Die Items, die 
ihr im Spiel aufsammelt oder be- 
rührt, erzeugen Sounds. Spielt ihr 
durch einen Level, sammelt ihr 
nach und nach dessen Sound- 
track auf. Klingt cool, oder? Bes- 
ser noch klingt die Sache mit 
dem Editor. Der erinnert an ein 
Musik-Programm, mit dem ihr 
Elektronik-Tracks bastelt. Ihr ord- 
net eure Samples so an, dass sie 
gute Melodien erzeugen, und 
baut dann den Hüpfspiel-Level 
drumherum. Oder ihr macht ei- 
nen Remix eines anderen User- 
Levels. Ein cooles Konzept! SST 


Escape Plan 


ADVENTURE | In diesem char- 
manten Titel habt ihr nur ein Ziel: 
Eure Spielfiguren Lil und Laarg 
müssen über 70 Ráume durch- 
queren — lebendig! Doof nur, dass 
dort immer fiesere Fallen warten, 
was eure grauen Zellen auf Touren 
bringt und die Hardware der Vita 
gnadenlos ausreizt. Die Spielfigu- 
ren steuert ihr nicht direkt, son- 
dern regt sie durch Darüberstrei- 
chen zum Loslaufen an, stoppt 
sie durch Antippen oder lasst sie 
furzen, indem ihr sie mit zwei Fin- 
gern von vorn und hinten drückt. 
Obendrein kónnt ihr mittels der 
zwei Touchpads sowie durch Nei- 
gen der Konsole mit der Spielwelt 
interagieren. Dadurch entschárft 
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ihr Fallen, ráumt Hindernisse aus 
dem Weg oder baut einen siche- 
ren Weg für Lil und Laarg auf. Mit 
zunehmender Spielzeit werden 
die Herausforderungen immer 
knackiger. Finden wir gut! Den ei- 
genwilligen Stil des Spiels mógen 
wir übrigens auch! SST 


p Ireppenbau: Hier schiebt ihr mittels 


interem Touchpad die Kisten Vor. d 


= d— —— 
Geschmeidig: Bei solchen Titeln sind wir froh; dass man der PS Vita 


ten den Spielfluss stóren KR zwei Analogsticks spendierte. Shooter spielen sich damit klasse! 


Unit 13 


ACTION | Schnelle, unkompli- 
zierte Shooter-Action steht im 
Vita-Debüt der MAG-Entwick- 
ler Zipper Interactive im Vorder- 
grund. In Unit 13 wáhlt ihr einen 
von sechs Sóldnern mit unter- 
schiedlichen Fähigkeiten und 
stürzt euch in eine von 36 Mis- 
sionen. Die können kurze Game- 
play-Häppchen oder langwierige 
Aufgaben sein. Obendrein gibt es 
tägliche Challenges, jede Menge 
Highscores und die Möglichkeit, 


mit einem Koop-Partner in die | 


Schlacht zu ziehen. Dank Sprach- 
Chat ist auch bei Online-Partien 
eine reibungslose Kommunikati- 
on möglich. Spielerisch erwartet 
euch ein moderner Third-Person- 


Shooter mit Deckungssystem. 
Das Entwicklerteam setzt außer- 
dem voll auf den Vita-Lokaldienst 
Near. Highscores von Spielern in 
eurer Nähe sowie die eurer On- 
line-Freunde werden euch kon- 
stant unter die Nase gerieben. 
Mehr Motivation geht kaum! SST 


Populär: Die Entwickler setzen auf das 
beliebte „Moderner Krieg“-Setting. 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Anderungen und Neuzugánge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Rockstar Games Nicht bekannt- : r 
uet) Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Sommer 2012 mur Silent Hill: Downpour -Adventure Konan 23. Februar 2012 - 
____ Anarchy Reigns Action Sega Januar 2012 TOME] Silent Hill: HD Collection Action-Adventure Konan 9. Februar 2012. 
Armored Core 5 Action Namco Bandai 2012 . . Sly Cooper: Thieves in Time Jump & Run Sony 2012. 
Ede ipm 24 Noe | | ipee Ghost Warrior 2 Eo-Sooter Ou esche 16. März 2012. 
Binary Domain Action Sega 17.Februar 2012 | IST Wat EE a2 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 Soulcalibur $ : Reat en Up Namco Bandai 1. Quartal 2012 
Birds of Steel Action Konami 1. Quartal 2012 Spec Ops: The Line Action 2K Games 2012 
Blades of Time Action Konami 1. Quartal 2012 WWE] SSX Sportspiel Electronic Arts 17. Februar 2012 
Borderlands 2 Action 2K Games 2. Quartal 2012 Starhawk Action Sony 2012 
uronte] Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2. Quartal 2012 Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom 9. März 2012 
DESS Call of Duty: Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision 8. November 2011 - Syndicate Ego-Shooter Electronic Arts 24. Februar 2012 
wor] Catherine Rollenspiel Koch Media 10. Februar 2012 Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 
Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 1. Quartal 2012 woate| Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
Darksiders 2 Action THQ Juni 2012 Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2012 
Deep Black ` Action ` Just A Game — Dezember 2011 Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai 2012 
PS DHAR: Der Krieg im Norden Rol lenspiel Warner Interactive — 4. November 2011. The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012 
u nn -adventure eg SE LEE The Elder Scrolls 5: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
LIE Disgaea 4 Rollenspiel NIS America 1 November 2011 The King of Fighters XIII Beat 'em U Rising Star Games 28. November 2011 
Dishonored Action-Adventure ` Bethesda Softworks 3 Quartal 2012 The Last Guardian Action-Adventure __Sony 2012 
DmC: Devil May Cry Action Capcom 2012 LIE Tom Clancy's Rainbow 6 Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt- Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 3. Quartal 2012 
Dragon Ball Z Ultimate Tenkaichi Beat ‘em Up Namco Bandai 4, November 2011 Top Gun: Hard Lock Action 505 Games 1. Quartal 2012 
LEE Dragon's Dogma Rollenspiel Capcom 31. März 2012 Twisted Metal Action Sony Frühjahr 2012 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Sommer 2012 LI UFC Undisputed 3 Sportspiel THQ 14. Februar 2012 
— Dynasty Warriors 7: Xtreme Legends  Beat'emUp  TecmoKoei — 18 November 2011 DES) Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom 18. November 2011 
Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft 4. Quartal 2012 Lr WWE'12 Sportspiel THQ 25. November 2011 
FIFA Street Sportspiel Electronic Arts 1 Quartal 2012 XCOM Epo-Shooter 2K Games 9. März 2012 
Final Fa tasy XII Versus Action-Rol lenspie! Square Enix Nicht bekannt. Yakuza: Dead Souls Action-Adventure Sega Marz 2012 
E ne nier a. 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft März 2012 — — — Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekan 
Hitman 5: Absolution Action Square Enix 2012 uronte] Gravity Rush Action Sony Nicht bekan 
Am Alive Action-Adventure Ubisoft 4. Quartal 2011 Hustle Kings Sportspiel Sony. Nicht bekan 
nsane Action-Adventure THQ 2013. Little Deviants Action Sony Nicht bekann 
nversion Action Namco Bandai 10. Februar 2012 . Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012. 
Kingdoms of Amalur: Reckoning ^ — Rollenspiel — —  ElectronicArts 10. Februar 2012 ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekann 
DS Lego Harry Potter: Die Jahre 5-7 Action-Adventure _ Warner Interactive — 18 November 2011 Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Nicht bekann 
Mass Effect 3 Rol lenspiel Electronic Arts 8. Mà? 12 Reality Fighters Beat 'em Up Sony Nicht bekann 
Max Payne 3 —— Action Rockstar Games Marz 2012 WORE] Ruin Arbeitstiel) Rollenspiel Sony Nicht bekan 
a fetal G m D Collecti 2 ; Ge T m Smart As Musik- & Partyspiele Sony Nicht bekannt 
Metro: ; " E P í THO e $ 2012 Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekann 
Uri NOS Adventure Ubisoft 28. Oktober 2011 Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekann 
DD Need for Speed: The Run Rennspiel Electronic Arts 18. November 2011 Top Darts (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekann 
LIE Neverdead Action Konami 1. Quartal 2012 Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom 2012 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 1. Quartal 2012 mu Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure — Sony 2012 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012. Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega Nicht bekann 
worte] Prototype 2 Action Activision 2. Quartal 2012 - WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekann 
LI Resident Evil: Operation Raccoon City Action Capcom März 2012 Final Fantasy Type-() Rollenspiel — Nicht bekann 
uppaTe] Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai Marz 2012 ll : Quare en — — — ot eamm . 
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Koch Media 1. Quartal 2012 WoW] Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft Nicht bekann 
— Ruin (Arbeitstitel) Rollenspiel Sony 2012. 
int Seiya: Action Namco Bandai Games 1 Quartal 2012 Ui- weitere informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
OLE Saints Row: The Third Action THQ 18. November 2011 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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DAS TITUS. VIDEO ADVENTSKALENDER GEWINNSPIEL 
bs Dar. ei VIDEOS - 24 DEER 


JEDEN VERDAMMTEN TAG AUF WWW. titus. de/xmas 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 


= Ausgabe 
08/2011 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geárgert, dass alle , Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


GH) Große Stärke 93 Dickes Argernis 
4) Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND auuuuuHEM S 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSSR r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


(93 Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
(-) Manchmal unklare Spielerführung 

@ Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (KI, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Géttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwáchen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Immer noch Disney Universe 
Hürt gerade: Slash - Made in Stoke 24/7/11 
Sieht gerade: Jeden Tatort, der ausgestrahlt wird 
Das echte Leben: Ist viel spannender und auch absurder 
als jedes Videospiel - außerdem wirkt die Grafik enorm 
realistisch. Und dann erst der Sound: Wenn Myles Kennedy 
singt, könnte ich glatt homosexuell werden - könnte! 
Top-Titel der Ausgabe: Rayman Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: NCIS 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Battlefield 3, MW3 — beide nur online! 
Liest gerade: Isaac Asimov - Foundation (na ja...) 
Hat gerade: das gefürchtete Alter von 30 erreicht! 


Und sonst: Im Urlaub mal wieder mit Vaters Praktika PLC 
2 gespielt. Analogfotografie ist toll! Man muss nachdenken, 
zahlt für jeden Druck auf den Ausléser Geld und freut sich 
auf die Bilder. Aber fuck! Inzwischen wurde dafür so viel 
Geld verbrannt wie ein neues Objektiv kosten würde. Bah! 


Top-Titel der Ausgabe: Saints Row 3 (Der Humor) 
Flop-Titel der Ausgahe: Saint's Row 3 (Die Mechanik) 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: AC: Revelations (zweiter Durchlauf!), 
Batman: Arkham City, Lunar - Silver Star Harmony (PSP) 


Hürt gerade: Spiele-Soundtracks (siehe unten) 
Sieht gerade: Diverse Animes von Studio Ghibli 


Empfiehlt: Jedem, der auch nur im Entferntesten an Video- 
spielsoundtracks interessiert ist, den Youtube-Channel von 
lara6683. Grandiose Musikstücke, vorgetragen von einer 
fabelhaften Pianistin/Violinistin. Und hübsch ist sie auch. ;) 


Top-Titel der Ausgabe: Rayman Origins, Disgaea 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Schlag den Raab - Das 2. Spiel 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Batman: Arkham City 
Hört gerade: Moreland & Arbuckle - Just a Dream 
Liest gerade: Flann O'Brien — Auf Schwimmen-zwei-Vögel 


Und sonst: Hat endlich seinen angepassten Gehörschutz 
beim Hörgeräteakustiker in Auftrag gegeben. Jetzt kann bald 
wieder ohne Reue gerockt werden. Auf elf. Besteht nur noch 
die Gefahr, dass das künstliche Hüftgelenk locker wird, die 
Dritten verrutschen oder das teure Toupet wegfliegt. 


Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: Schlag den Raab - Das 2. Spiel 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: L.A. Noire, PES 2012 


Hört gerade: Rough-Mixes der eigenen Songs (Yay, das 
Album ist bald fertig!) und immer noch die neue Opeth- 
Scheibe rauf und runter. 


Liest gerade: Immer noch George Orwells „1984“. 


Und sonst: An dieser Stelle sei mal den zwei tollsten Katzen 
auf der Welt für ihre Existenz gedankt! Das Leben mit Jack 
Black und Jimi Hendrix ist gleich "ne Ecke unterhaltsamer! 


Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: Saints Row 3, Herr der Ringe 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: Modern Warfare 3 (online natürlich) 


Hört gerade: Clutch: Strange Cousins From The West, 
The Soulbreaker Company: The Pink Alchemist (beide Vinyl!) 


Las gerade: Meredith Haaf: Heult doch 


Und sonst: War seit Langem mal wieder privat im Ausland 
und dabei zum ersten Mal weiter Richtung Osten unterwegs. 
Wer errät, in welcher Stadt nebenstehendes Bild aufgenom- 
men wurde, erhält ein signiertes Überraschungspaket. ^^ 


Top-Titel der Ausgabe: MW3, Skyrim 
Flop-Titel der Ausgahe: Schlag den Raab 2 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Skyrim (PC natürlich). Sorry Battlefield und 
Call of Duty, da müsst ihr halt auch mal warten! 


Hört gerade: Steel Panther — Balls out; Equilibrium 
Liest gerade: George R. R. Martin - A Song of Ice and Fire 


Und sonst: War zum ersten Mal in seinem Leben in Las 
Vegas. Schón war's! Und bunt! Und laut. Im Grunde wie 
Disneyland für Erwachsene. Ansonsten tötet Skyrim jede 
freie Sekunde seiner Freizeit mit einem lauten Kriegsschrei. 


Top-Titel der Ausgabe: MW3, BF3, Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: Lego Harry Potter 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Umzugskarton-Tetris 


Sucht gerade: die frisch umgezogenen Katzen - zwischen 
den Kartons. 


Liest gerade: IKEA-Aufbauanleitungen 

Und sonst: genießt sie die Feierabende im eigenen 
Whirlpool. Für den hat sich der Umzugsstress bereits jetzt 
gelohnt. Zu essen gibt es allerdings vorerst nur Mikrowellen- 
gerichte und Liefer-Pizza, bis die Küche renoviert wurde. 
Top-Titel der Ausgabe: Rayman Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: DHdR: Der Krieg im Norden 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hört gerade: Monster Truck 


Sieht gerade: Der Aufschneider 

Spielt gerade: Würfel-Zwerge 

Und sonst: Männer! Seit 14 Tagen sind wir im Einsatz. 
Die gute Nachricht: Heute wechseln wir die Unterwäsche! 
Folgendermaßen: Huber wechselt mit Schmidt, Schmidt 
wechselt mit... 

Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 


Flop-Titel der Ausgabe: CoD 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Skyrim 
Hört gerade: Peter Pan Speedrock 
Sieht gerade: Breaking Bad 


Und sonst: Begeht nicht noch mal denselben Fehler und zockt 
die groBen Herbst-Highlights alle hintereinander. Für die nachs- 
ten Monate in seinem Laufwerk: Skyrim. Die Discs von Spielen 
wie Modern Warfare 3 und Assassin's Creed: Revelations sehen 
seine PS3 erst im Spiele-armen Sommer von innen. 


Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: DHdR: Der Krieg im Norden 


In solchen Momenten lasst die Engine ihre Muskeln spielen: Modern Warfare 3 mag nicht mehr knackfrisch 
aussehen, überdeckt das aber hervorragend durch Seine krachende Inszenierung und Bombastaction. 


VIDEO AUF DVD 


Ausgabe | 
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UNCUT 


Call of Duty: Modem Warfare 3 


Von den einen gehasst, von den andern vergóttert — die aktuell 


erfolgreichste Spieleserie der Welt brennt erneut ein spektakuláres Feuerwerk ab. 


EGO-SHOOTER | Auf die Se- 
kunde genau nach dem Fi- 
nale von Modern Warfare 2 


setzt der Prolog des Nachfolgers ein. 
Während Captain Price den Spieler 
alias MacTavish Richtung Kranken- 
haus befórdert, driftet jener immer 
wieder in die Bewusstlosigkeit ab. 
Erinnerungen blitzen auf: das erste 
Treffen mit Price, das Herzschlag- 
finale von Modern Warfare, der ent- 
scheidende Messerwurf aus MW2 

. hicht nur Soap sieht hier sein 
Leben an sich vorbeiziehen, auch 


der Spieler erinnert sich an denk- 
würdige Momente. Als der Schock 
des Defibrillators Soap kurz darauf 
zurück ins Leben und das Modern 
Warfare 3-Logo auf den Schirm 
schießt, ist die Marschrichtung klar: 
Auf zum Finale dieser Trilogie! 


Alter Wein in alten Schlauchen 

Direkt die erste Mission verdeut- 
licht jedoch die Problematik des 
groBen Erbes. Wenn wir in Gestalt 
von Sergeant Frost durch New 
York in Richtung Wall Street het- 


zen, schleicht sich Enttáuschung 
ein. Klar gibt die Stadt, die niemals 
schláft, ein imposantes Szenario 
ab: Die gewaltigen Hochhäuser 
vermitteln ein Gefühl der Belanglo- 
sigkeit — der einzelne Soldat ist nur 
ein kleines Rádchen in der mách- 
tigen Kriegsmaschinerie. Dennoch 
wird ebendieser Bombast dem Le- 
vel zum Verhángnis. Die vermeint- 
lich eindruckvollste Kulisse der 
CoD-Geschichte fórdert gnaden- 
los die Schwáchen der alternden 
Engine zutage. Wenn Helikopter 


in Wolkenkratzer krachen, dann 
rümpfen wir ob der altbackenen 
Effekte die Nase, statt beeindruckt 
zu staunen. Außerdem kämpfen 
wir erneut als braver US-Soldat auf 
amerikanischem Boden gegen rus- 
sische Truppen. Aaaaaalt! Doch 
die Action legt zu und mit dem fol- 
genden Abschnitt steigt auch der 
Spielspaß. Meinungsstand nach 
rund einer Stunde: Modern Warfa- 
re 3 mag unsere Welt nicht mehr 
aus den Angeln heben, aber einen 
spaßigen Ritt liefert es allemal. 


DF. ~ 
Sturm der Normandie 194477 Sein dE oan = 
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Alle Bilder: play? 


Hier haben wir nicht etwa das Bild verdreht, sondern der 
Kampf läuft in temporärer Schwerelosigkeit ab — stark! 


In sechs Stunden um die Welt 

Ab der vierten Mission steigert sich 
die Kampagne dann in einen regel- 
rechten Rausch und die Leveldesi- 
gner legen los wie die sprichwórtli- 
che Feuerwehr: Erst beschützen wir 
im russischen Pendant zur Air Force 
One den Prásidenten vor Entfüh- 
rern; als die Maschine zum Sturzflug 
übergeht, verlaufen die Feuerge- 
fechte in temporárer Schwerelosig- 
keit weiter. Später kämpfen wir uns 
durch eine afrikanische Stadt, wäh- 
rend am Horizont ein Sandsturm 
heraufzieht. Die Uhr tickt gnaden- 
los, wir müssen unseren Heli errei- 
chen, bevor der Sturm es tut. Hoch- 
spannung! Weiter geht der wilde 
Trip: Unter dem Schutz einer Atem- 
maske rücken wir durch das von 
einem Giftgasangriff gezeichnete 
Paris vor, dann attackieren wir mit 


` 
Einige besonders eindringliche Szenen 
prásentiert das Spiel in Zeitlupe. m. 
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4 
3t: Wir stüggen ab! 


dem tschechischen Widerstand das 
nächtliche Prag, nur um kurz darauf 
an der Seite der Bundeswehr durch 
Berlin zu rollen. All das wird so pa- 
ckend inszeniert, dass wir kaum 
zum Durchatmen kommen. 

Wo sich Teil 2 noch auf zutiefst 
amerikanische Befindlichkeiten 
konzentrierte, macht Modern War- 
fare 3 klar: Die Tage der Super- 
macht USA sind gezählt, die neue 
Weltordnung geht uns alle was an. 


Erdrückende Erblasten 

Die Geschichte hinter all der Action 
haut uns zwar nicht vom Hocker, 
bringt die Trilogie nach der grusligen 
MW2-Story aber zu einem versöhn- 
lichen Ende. Klar gewinnt Modern 
Warfare 3 keinen Oscar fürs beste 
Skript, aber es macht das Beste aus 
seinem schwierigen Erbe. 


—" 


Andere Modernisierungsversuche 
der Entwickler kónnen da weniger 
punkten. Mit neuen Texturen, über- 
arbeiteter Beleuchtung und detail- 
lierteren Charakteren gelingt tech- 
nisch ein Schritt nach vorne — der 
Unterschied zu den Vorgängern 
fällt auf. Doch diese Weiterentwick- 
lung kann nicht darüber hinweg- 
täuschen, dass der Grafikmotor im 
Kern sieben Jahre auf dem Buckel 
hat. Einen fetten Bonus sichert sich 
Infinity Ward dafür mit den knacki- 
gen 60 Bildern pro Sekunde, passi- 
onierte Zocker wissen diese Agilität 
zu schätzen. Außerdem bemerkt ihr 
zwischen all dem Krach, Bum und 
Peng zwar, dass die Technik nicht 
mehr knackfrisch ist, dem Spaß tut 
das aber keinen Abbruch. Das liegt 
auch daran, dass die Programmierer 
abseits der visuellen Front aufgerüs- 


KA nc Frost, "(er Gass 
Nach einem Giftgasangriff kampft ihr euch 
Atemmaske durch das Pariser Zentrum. 


tet haben: Die Waffen haben mehr 
Wums, Schüsse und Explosionen 
krachen druckvoller aus den Boxen 
— dank neuer Sound-Engine kónnen 
auch audiophile Naturen den Pixel- 
krieg genießen. 

Das letzte Gefecht beginnt 
schließlich serientypisch nach etwa 
sechs Stunden. Zumindest versüßt 
uns das Spiel den Abschied mit ei- 
nem zwar vorhersehbaren, aber 
dennoch befriedigenden Finale. Ihr 
werdet euch zum Schluss vermut- 
lich zurücklehnen und lächeln: Ja, 
genau so musste die Trilogie enden. 


Hol dir eine Packung ab 

Das vermeintliche Ende ist dabei 
natürlich nur der Anfang, schließ- 
lich gibt es ja noch den Mehrspieler- 
modus. Modern Warfare revolutio- 
nierte seinerzeit mit der Einführung 


mit einer 
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"Traditionelle Abschuss- beziehungsweise in Modern Warfare 3 Punktserien sind erneut mit von der Partie, 


bekommen. durch das neue Unterstützer Paket aber ein gutes 'S Gegengewicht — Balsam fürs Balancing! 


von Rollenspielelementen das Gen- 
re und steht seitdem als Synonym 
für flotte und mitreiBende Online- 
Gefechte. Dieses Erbe führt Mo- 
dern Warfare 3 selbstredend fort, 
ander Grundausrichtung haben die 
Entwickler nicht geschraubt. Wie- 
dereinstiegszeiten sind in der Re- 
gel kurz bis nicht existent, die Lauf- 
wege bis zum Getümmel minimal, 
binnen Sekunden nach dem letz- 
ten Bildschirmtod stürzt ihr euch 
wieder mitten ins Geschehen. 


ein Kontrahent b beim Scharfmachen des Sprengsatzes q quasi mit heruntergelassenen F Hosen 
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Dennoch scheuten Infinity Ward 
und Sledgehammer Games nicht 
vor Neuerungen zurück. Insbeson- 
dere die Strike-Pakete fielen uns 
sehr positiv auf. Diese gibt es in 
drei Varianten und sie definieren 
eure Belohnungen für Abschuss- 
serien. Wer dabei wie gewohnt vor- 
gehen möchte, entscheidet sich für 
das Sturm-Paket und baut eine Se- 
rie auf, indem er Gegenspieler aus- 
schaltet, ohne selbst zu sterben. 
Mit wachsender Killstreak gibt es 


immer bessere Offensiv-Belohnun- 
gen, etwa Kampfhelikopter. Wer 
sich hingegen an einer ausgegliche- 
nen Rate von Treffern und eigenen 
Bildschirmtoden erfreut oder lieber 
seinem Team unter die Arme greift, 
wählt die Support-Serie. Dieses Pa- 
ket wirkt vor allem unterstützend, 
indem es etwa das Feindradar stört, 
Ausrüstung für das eigene Team 
bereitstellt oder SAM-Werfer ge- 
gen feindliche Flugobjekte aufstellt. 
Klingt langweiliger als die Abteilung 


Attacke? Dafür bleibt die Serie der 
Unterstützer-Reihe auch nach dem 
eigenen Ableben bestehen. 

Zu guter Letzt gibt es noch das 
Spezialisten-Paket. Hier bekommt 
ihr pro zwei Eliminierungen einen 
zusátzlichen Perk spendiert. Ins- 
gesamt fórdert die neue Untertei- 
lung der Abschussserien variablere 
Spielstile und bremst die früher dro- 
hende Killstreak-Dominanz über- 
legener Teams etwas aus. Außer- 
dem záhlen neben Abschüssen 
nun auch Punkte zur Serie, etwa für 
das Einnehmen von Flaggen, wes- 
halb die Reihen nun korrekterwei- 
se Punktserien heißen. Diese Än- 
derung fórdert das Zusammenspiel 
im Team und belohnt mannschafts- 
dienliches Vorgehen. Gut so! 


Verweigerungshaltung 

In eine ähnliche Kerbe schla- 
gen die beiden neuen Spielmo- 
di. „Abschuss bestätigt“ erinnert 
unweigerlich an Crysis 2: Wie im 
deutschen Sci-Fi-Shooter gilt es 
nämlich, nach einem K.-o.-Treffer 
noch das Dogtag des Kontrahen- 
ten einzusammeln, um den Punkt 
für das eigene Team zu markieren. 
Da jeder Spieler auch jede Marke 
einsammeln kann, werden Geg- 
ner versuchen, euch Abschüsse zu 
verweigern, indem sie die Blech- 
plättchen gefallener Kameraden 
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Spec Ops 2.0 Der Koop-Modus 


ÜBERLEBEN 


Der Überlebensmodus entspricht dem vor allem aus Gears 
of War 3 (Xbox 360) bekannten und beliebten Horde- 
Modus. Auf sámtlichen 16 Mehrspielerkarten verteidigt ihr 
euch allein oder zu zweit gegen anrückende Feinde. Die 
Gegner kommen in Wellen, die einerseits mit zuneh- 
mender Spieldauer immer stárker und zahlreicher werden 
und sich andererseits auch in ihrer Zusammenstellung 
unterscheiden. So rücken anfangs nur normale Handlanger 


IN 


did 


gibt 65 Spezielle Boni für besondere Leistungen. 


Diese Spielart des Spec-Ops entspricht vom Prinzip her 
dem Modus des Vorgángers Modern Warfare 2 und hált 

16 Missionen für euch bereit, die auf leicht abgeánderten 
Levelabschnitten des Solo-Abenteuers basieren. Dabei gibt 
es einerseits recht rudimentäre Aufgaben, die etwa das 
Eliminieren zweier Zielpersonen oder das Absolvieren eines 
Parcours in móglichst kurzer Zeit erfordern. Andererseits 
warten die Entwickler aber auch mit mehreren witzigen 
Ideen auf: So beschránkt sich beispielsweise das Sichtfeld 
von Spieler 1 in der Mission Firewall auf die feste Position 
einer Überwachungskamera, von der aus er seinem Partner 


A 
E ee | 
Der Missionsmodus ist stellenweise asymmetrisch (hier: ein Spie- 
ler im Heli, einer am Boden) — gut für den Wiederspielwert.'\ 


digte Widersacher regnet es Pixelgeld, zusätzlich 


In den letzten Jahren entwickelten sich Koop-Modi in Actiontiteln zum absoluten Muss. Modern Warfare 2 hatte diese Zeichen der Zeit erkannt und 
den Spec-Ops-Modus für zwei Spieler eingeführt. Der Nachfolger setzt nun einen drauf und erweitert den coolen Bonus zum vollwertigen Spiel- 
modus. Wichtiges Instrument dabei: ein separater Rangaufstieg. Ihr bekommt weiterhin bis zu drei Sterne pro abgeschlossener Mission, erhaltet 
zusátzlich aber wie im Mehrspielermodus Erfahrungspunkte und krabbelt die Karriereleiter hoch, was euch Zugang zu neuen Levels und besserer 
Ausrüstung gewährt. Bis auf drei Missionen lässt sich zudem jede Herausforderung auch alleine angehen, was den Schwierigkeitsgrad zwar erhöht, 
aber Solisten einige zusátzliche Stunden Spielzeit beschert. 


mit Schrotflinten an, wáhrend nach einigen bestandenen 
Attacken auch Selbstmordattentater, Hundestaffeln, 
Helikopter und sogar Juggernauts in die Jagd auf die 
Spieler mit einsteigen. Pro abgeschossenem Gegner und 
abgeschlossener Runde gibt es Geld aufs Konto, von dem 
ihr an drei in der Karte platzierten Munitionskisten Hilfs- 
mittel kaufen kónnt. Dazu gehóren neue Bleispritzen und 
Waffen-Upgrades, wáhrend die zweite Kiste Ausrüstung wie 


g nfangs b egegnen euch nur einfache Soldaten, später, 
beinhalten die Angriffswellen besser ausgerüstete Feinde: 


mittels Geschütztürmen den Rücken freihält. Spieler 2 
schleicht dagegen durch den Level und hackt Computerter- 
minals, um seinem Partner neue Kameras und Geschützpo- 
sitionen zu verschaffen. Ein großartiges Konzept! Daneben 
gibt es Abschnitte, in denen ein Kombattant sich durch die 
Straßenschluchten Berlins kämpft, während sein Mitstreiter 
ihn aus einem Helikopter heraus unterstützt, sowie Schleich- 
missionen, in denen ihr unbemerkt vorgehen und etwa 
Geiseln retten oder wichtige Personen aus der Feuerzone 
schmuggeln sollt. Wie schon im Vorgänger erhaltet ihr für 
diese 16 Aufträge neben eurem Highscore noch zwischen 


Die meisten Missionen besuchen Orte der Kampagne 
wieder — Ausnahme: dieser Trainingsparcours. 


Granaten und C4 bereithält und Vorratslager Nummer 3 mit 
Perks und Lebensrettern wie einem Luftschlag oder einem 
Team Navy Seals als Unterstützung aufwartet. Insgesamt 
eine sehr motivierende Angelegenheit, die jedes Schüt- 
zenduo früher oder später an seine Grenzen führt (es gibt 
endlos viele Angriffswellen). Außerdem lernen Neulinge so 
die Schlupfwinkel und Feinheiten der 16 Mehrspielerkarten 
kennen, bevor sie sich ins Online-Getümmel stürzen. 


einem und drei Sterne als Abzeichen für eure Leistungen. 
Diese hängen vom gewählten Schwierigkeitsgrad oder der 
benötigten Zeit ab. 13 der insgesamt 16 Aufträge lassen sich 
übrigens auch alleine angehen, was den Schwierigkeitsgrad 
zwar etwas erhöht, dafür aber Solisten über die normale 
Kampagne hinaus beschäftigt. Ein guter Bonus, während 

der Spec-Ops-Modus als Ganzes dank der Neuerungen eine 
starke Aufwertung erfährt. Zumal es auch immer wieder Mo- 
mente zum Schmunzeln gibt, etwa wenn im Trainingsparcour 
neben den typischen Übungszielen auch „Trainingskampf- 
hunde“ aufploppen und auf euch zurattern. 


Zem: Qo 
ABSCHÜSSE: Z 
ZiviLiSTEN: O 
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Feet play? 


To rneut las lassen n sich Waffen im Akimbo-Stil tragen, der 
Doppelknaller ist aber nicht mehr ganz so übermächtig. 


Meinung mU 
,Jetzt wird wieder um die Wette gelevelt!“ E 
Toni Opl Redakteur b^ 

» | 


Tolles Waffen-Handling, schnelles Movement, pixelgenaues Aiming — so und nicht anders 
muss sich ein moderner Shooter anfühlen. Bis auf Fahrzeuge à la Battlefield ist hier auch für 
jeden was dabei: Habe ich keinen Bock auf Teamplay mit Fremden, spiele ich halt im Modus 
„Frei für alle“. Nerven mich die Punkteserien-Belohnungen, gehe ich auf einen sogenannten 
„Abgespeckt“-Server ohne Luftschlage etc. Die Vielzahl an Modi, Optionen und Karten ist 
gewaltig. Obendrein gefällt mir Modern Warfare 3 durch die vielen kleinen Neuerungen bzw. 
Änderungen deutlich besser als der Vorgänger Black Ops. 


Call of Duty Elite cie Community- und 


vor euch einsammeln. Der Modus 
spielt sich insgesamt temporeich, 
da Camper und Scharfschützen 
aus ihren Lóchern kriechen müs- 
sen, um ihre Abschüsse tatsách- 
lich zu verwerten. 

Der zweite neue Modus heißt 
Teamverteidiger. Hier gilt es, eine 
Flagge für die eigene Truppe zu si- 
chern und deren Tráger zu verteidi- 
gen — oder falls man im Gegenteam 
steht, den Wimpelbesitzer auszu- 
schalten und die Fahne für die ei- 
gene Mannschaft zu erobern. Das 


TODAY 


Waypoint-Service, Need for Speed das Autolog JHE LOTO 
und Blizzard sein Battle.net — da kann doch der 

Mehrspielertitan Call of Duty unmöglich hinten- 
anstehen, oder?! 


)NNECT 
Vergleichbar mit den oben genannten Community-Plattformen CONNECI 


ladet ihr per PSN gratis herunter, da Elite zwar über das Menü 
von MW3 anwáhlbar ist, aber dennoch in einem eigenen, sepera- 
ten Programm läuft. Die Basisversion ist kostenlos und dient vor 
allem als umfangreiche Statistik-Plattform, die eure Erfolge und 


nämlich umsonst, die Kosten sind quasi im Jahresbeitrag enthal- 


beispielsweise 
ten. Da solche Mappacks für Call of Duty mit satten 15 Euro zu Sg 


Buche schlagen, wird das Premium-Abo direkt zur Sparvariante an, wann ihr 
für alle begeisterten Modern Warfare-Zocker und DLC-Käufer. wo auf der " 
Außerdem gibt es exklusiv für zahlende Mitglieder regelmäßig Map einen Kill 
Turniere um reale Preise (wenn auch aufgrund der deutschen erzielt habt 
Gesetzeslage nicht um Geldgewinne) und die Video- und Guide- oder erledigt 
Features werden gegenüber der Gratis-Version erweitert. wurdet. 


GAME MODE 


| CAREER DOMINATION = 


FindaPlayer Q GE 
EARNED 4264 XP. NEED 18,256 XP 


Battlefield hat das Battlelog, Halo seinen "SEET 


9:35 PM 9:28 PM 9:17 PM 9:05 PM 4:52 PM 1:41 PM 


und Statistikdiensten startete parallel zu Modern Warfare 3 der COMPETE © 8:33 MIN 
Service Call of Duty Elite. Die entsprechende Applikation dazu IMPROVE SUMMARY 


PRESTIGE 1 LEVEL 1 


BesT 


Fähigkeiten in Black Ops und Modern Warfare spielübergreifend gos AK-47 a -y 
auflistet. Neben der reinen Anzeige von Daten gibt euch Elite wus S : 
auch die Möglichkeit, direkt Veränderungen an eurer Ausrüstung TE £3 18 of 22 

vorzunehmen und Community-Gruppen oder Clans beizutreten, Eet, 

um Gleichgesinnte zu finden. Außerdem gibt es einen Kanal für vorm nemesis 

User-Videos, der obendrein von den Entwicklern moderiert wird. fassungen N Sa m ERGO HUN NT 
Neben dem Standard-Service für lau gibt es auch noch eine pde Matches d s 2 
Premium-Variante von Elite. Diese kostet stattliche 50 Euro pro gehören zur 

Jahr, wobei Käufer der Hardened Edition von Modern Warfare 3 Grundausstat- 

(ca. 100 Euro) bereits ein Jahresabo mit ihrem Exemplar des tung von Call 

Spiels bekommen. Erstmal klingt das nach einer Menge Geld, die of Duty Elite. 

Rechnung geht aber auf, sobald ihr die DLCs mit einkalkuliert. Die Heat Map CUSTOM CLASSES — 

Premium-Mitglieder bekommen Kartenpakete und dergleichen rechts zeigt peice es customs 


Fingerfertigkeit 


Schnell ziehen 


DEN-LUFT-GESE: 


Team in Flaggenbesitz bekommt 
dabei doppelte Punkte. Durch die- 
sen mächtigen Bonus wird der Mo- 
dus sehr teamorientiert, da selbst 
der größte Egoist maximales Inte- 
resse am Überleben des Flaggen- 
trägers in den eigenen Reihen hat. 
Die restlichen zehn Spielarten set- 
zen sich aus klassischen Modi zu- 
sammen, etwa Sabotage, Herr- 
schaft und Team-Deathmatch. 
Daneben gibt es noch sechs wit- 
zige Alternativvarianten, etwa das 
Waffenspiel aus Black Ops, und 


tatistik-Plattform 


YESTERDAY FIND MORE MATCHES 


9:28PM 9:20PM 9:08PM LIST VIEW 


HEAT MAP 


BERLIN WALL 


MYKILS mvoeams | MYKILLDEATHRATIO | ALLKLLS a DEATHS 


1.69 152/152 
tt ICH 


4:16 8:33 


CUSTOM 4 CUSTOM 5 
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CROSSBOW 
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8:04 art s a | e aes Ké 
Wer den Spezialisten als Strike-Paket wählt, bekommt statt klassisc 


ran 4 8 E gl . WWII 
Absthüssbelohnungen zusätzlich Perks pro zwei gelungenen Kills. 


eine schier endlose Zahl an Optio- 
nen zur Erstellung eigener Modi. In 
Kombination mit den 16 verschie- 
denen Karten auf der Blu-ray-Disc 
ergibt sich ein stattlicher Umfang 
für Online-Krieger. 


Aufstiegsfeier 

Ebenso altbekannt präsentiert 
sich das Levelsystem. Ihr klettert 
die Karriereleiter um 80 Ränge hi- 
nauf, um euch dann ein Prestige- 
Abzeichen an die Brust zu heften 
und anschließend wieder von vorn 
zu beginnen. Dazu gibt es tonnen- 
weise Titel, Embleme und Orden zu 
verdienen sowie waffenspezifische 
Herausforderungen zu meistern. 
Dabei geht Infinity Ward zurück zu 
seinem levelbasierten Freischal- 
ten und verabschiedet sich vom Fi- 
nanzsystem, welches die Kollegen 
von Treyarch in Black Ops einführ- 
ten. Die Mechanik erinnert an be- 
liebte MMO-Titel und funktioniert 


‘Gegnerische Erkennungsmarken leuchten in 
(siehe Bild). Sammelt solche Marken des eigenen Teams, um dem Gegner Abschiisse zu verweigern. 


www.playdrei.de 


RUSIE 


gewohnt brillant, ständig hagelt es 
Belohnungen und Anerkennung für 
eure Leistungen. 


Wiederholungstäter 

Apropos geleistete Großtaten: Wie 
aus den Vorgängern gewohnt, las- 
sen sich Partien in einem virtuellen 
Kino speichern und jederzeit an- 
sehen sowie bearbeiten, um Spiel- 
züge zu analysieren oder coole 
Aktionen in Videoclips zusammen- 
zufassen. Dieses Feature sollte in 
jedem Mehrspielertitel Standard 
sein! Außerdem lassen sich solche 
Clips via CoD Elite auf die Commu- 
nity-Server hochladen. 

Zu guter Letzt verbesserten die 
Programmierer das Matchmaking, 
um ein móglichst rundes und stó- 
rungsfreies Spielerlebnis zu garan- 
tieren. Wáhrend PC-Spieler hier 
weiterhin meckern, dürfen sich Kon- 
soleros zufrieden zurücklehnen. Die 
Partien laufen in der Regel flüssig, 


nn 


Abbrüche gibt es kaum. Damit blie- 
be einzig das Problem der Cheater 
übrig, dem sich Infinity Ward aber 
verstárkt annimmt. Bereits im ers- 
ten Monat nach Release verbannte 
der Hersteller mehrere tausend Ac- 
counts. So loben wir uns das! 


Chapeau! 

Die ersten beiden Modern Warfare- 
Spiele waren Ausnahmewerke ei- 
nes einzelnen Teams; ein Beweis 
dafür, was eine eingeschworene 
Truppe zu leisten vermag. Am Fi- 
nale der Trilogie hingegen arbei- 
teten insgesamt sechs Studios. So 
ein Vorgehen birgt die Gefahr, dass 
das Endprodukt zusammengewür- 
felt wirkt. Doch Modern Warfare 3 
tut nichts dergleichen. Es avanciert 
vielmehr zum leuchtenden Bei- 
spiel, dass viele Kóche nicht immer 
den Brei verderben, sondern in en- 
ger Zusammenarbeit ein 5-Sterne- 
Menü zaubern kónnen! CPS 


„Abschuss Bestätigt“ goldgelb, eigene Dogtags hingegen rot 


„Die süßeste Versuchung, de 
seit es Online-Shooter gibt“ — — 
Christoph Schuster Redakteur á 


Hitzig diskutieren Spieler allerorten: Was ist 
besser, Battlefield 3 oder Modern Warfare 3? Im 
Mehrspielermodus halte ich diesen Vergleich 
jedoch für hanebüchen, da beide Titel abseits 
des offensichtlich identischen Settings kaum 
Gemeinsamkeiten haben. Das Spieltempo, die 
Anforderungen und der ausgeübte Reiz unter- 
scheiden sich enorm. Deshalb verkommt die Ent- 
scheidung zwischen den beiden Online-Titanen 
zur reinen Geschmackssache. Im Solo- und Koop- 
Modus zeigt Modern Warfare 3 der schwedischen 
Konkurrenz dafür ganz locker, was eine Harke 

ist. Die Partien zu zweit sind ausgereifter und mo- 
tivierender als in Battlefield 3 und derart packend 
inszenierte Action für Solisten bietet sonst nur 
noch Naughty Dog in Uncharted 3. 


CoD: Modern Warfare 3 


æ» Termin: 8. November 2011 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Infinity Ward 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


18 — Preis: ca. 55 Euro 
GRAFIK SRR 8 
720piv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Trotz der angestaubten Grafik tiberzeugt MW3 
optisch auf Konsole und glanzt mit seinen 60 Fps. 


SOUND PT a) 
Stereo|¥) Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Schüsse und Explosionen klingen nun deutlich 
druckvoller, das kommt der Atmospháre zu Gute. 


BEDIENUNG HEHHNHNHNNNM" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: nicht erforderlich 


MW 3 steuert sich einfach super prázise und flüs- 
sig, optionaler Move-Support wáre schün gewesen. 


EINZELSPIELER Hu uH 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Spielerisch zwar nicht gerade anspruchsvoll, 
dafür aber atemberaubend gut durchinszeniert. 


MEHRSPIELER eee oO 
Spieler online: 2-18 Spieler offline: 2-4 
Die neuen Spielmodi sind eine echte Berei- 


cherung, zudem verbessern Strike-Pakete und 
Punkteserien die Spielbalance. 


PRO & CONTRA 


QB Flotte Mehrspielergefechte 
GH) Megamotivierende Rangaufstiege 
Q9 Fantastisch inszenierte Kampagne 
CH Erweiterter Spec-Ops-Modus 
4) Strike-Pakete verbessern Balancing 


Veraltete Technik 


Wertung & Fazit 


91 
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Ein echter Action-Kra- 
cher und das beste CoD 
seit Modern Warfare 1. 


Alle Bilder: play? 
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Online jedoch ist &&der reine Wahnsinn! 
BE 


^d EK 
erden hier gut unter 


AA 5: 
er: 


Schon in den ersten Minuten. der Kampagne geht es heiß her — | 
im ih 


ihr hier aber Terroristen erschießt, wird erst spater klar. | 


` = E 
13 


| Einer der technisch beeindruckendsten Soloeinsátze ist diese Jet- ó 


f 


EGO-SHOOTER | Während Spiele 
aus der Modern Warfare-Reihe tra- 
ditionell als ein einziger lang gezo- 
gener, theatralischer Höhepunkt 
mit Hochglanz-Action daherkom- 
men, geht es Battlefield 3 in der 
Kampagne etwas subtiler an. Et- 
was — denn Höhepunkte gibt es 
dort ebenfalls in Hülle und Fülle, 
auch wenn diese mit Pausen da- 
zwischen und insgesamt nicht so 
punktgenau und druckvoll über 
den Monitor flackern wie bei der 
Konkurrenz. Wann immer aber ein 
Erdbeben über das irakische Sulai- 
maniyya hereinbricht, wann immer 
man euch in einer F/A-18E Super 
Hornet von einem Flugzeugträger 
katapultiert und im Grunde jedes 
Mal wenn Licht, Schatten und Lin- 
senlichtreflexe eine einzigartige At- 
mosphäre erzeugen — immer dann 


! Mission. Ihr dürft zwar nicht fliegen, dafür aber umso mehr staurien- 


bleibt nichts anderes übrig, als zu 
staunen. Zu staunen und voller 
Ehrfurcht anzuerkennen, dass die 
Hóhepunkte in Battlefield 3 wenn 
auch nicht inszenatorisch, so doch 
in jedem Fall technisch derzeit kon- 
kurrenzlos sind. 


Dezentes Kaputtmachen 

Alle, die wissen, was Frostbite be- 
deutet, erwarten eine Zerstórungs- 
orgie sondergleichen, doch kaum 
einer ist darauf vorbereitet, dass 
das Spiel an genau dieser Ecke 
spart, den Betrachter aber mit an- 
deren atmosphárischen Schman- 
kerln davon ablenkt. Der Grofiteil 
dieses optischen „Blendwerks“ 
geht aufs Konto der Beleuchtung: 
Taschenlampen, die mit ihrem ner- 
vösen Flackern herbeistürmende 
Gegner verraten, aufgeblendete 


Auch im Einzelspielerteil gibt's massig Waffen und zugehórige 
Aufsätze, So kommt beim Schießen nie Langeweile auf. 


www.playdrei.de 


Autoscheinwerfer, die in einer fins- 
teren Tiefgarage derart grell blen- 
den, dass die hinter dem Fahrzeug 
lauernden Gestalten komplett un- 
sichtbar bleiben, rastlose Rot- 
punktvisiere, die in einem lang ge- 
zogenen, rot leuchtenden Strahl 
den Nebel zerschneiden und fast 
panische  Beunruhigung beim 
Spieler auslósen und, und, und — 
Beispiele für diese spektakuläre 
Lichtsetzung gibt es an jeder Ecke. 
Wenn wir von der Technik reden, 
dürfen wir auch die Leistungen der 
Animations-Engine, die sich Dice 
von den F/FA-Machern entliehen 
hat, nicht verschweigen: Die Be- 
wegungen unserer Spielfigur und 
vor allem die unserer Kollegen sind 
flüssiger und geschmeidiger als al- 
les, was der Shooter-Markt sonst 
SO bietet, und versetzen uns im- 


E — Ó— 


—— 
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mer wieder aufs Neue in anerken- 
nendes Staunen. In den Reihen der 
Feinde sieht es mit der Agilitat al- 
lerdings nicht ganz so rosig aus, 
denn die bewegen sich auch ger- 
ne mal etwas abgehackt und un- 
beholfen — und leider auch immer 
wieder wie mit Scheuklappen aus- 
gestattet schnurstracks an uns vor- 
bei. Das trübt den sonst sehr gelun- 
genen Shooter-SpielspaB ein klein 
wenig, vor allem weil sich Battle- 
field 3 in der Disziplin Waffengefühl 
keine Schwächen leistet: Rückstoß, 
Klang, Feedback, Abwechslung — 
die in unzáhligen Ausstattungsva- 
rianten vorhandenen SchieBeisen 
retten den SpielspaB auch über die 
eine oder andere eher anspruchs- 
lose Mission. Umso schmerzlicher 
sind die paar Schónheitsfehler- 
chen der Engine, die man aber 
tatsáchlich mit der Lupe suchen 
muss: Zum Beispiel gehen nicht 
alle Lichtquellen oder Wandfliesen 
bei Beschuss zu Bruch, Leichen 
verschwinden schon nach Sekun- 
den, Gegenstánde wie Stühle und 
Blumentópfe sind sehr viel stabiler, 
als man annehmen móchte, und so 
weiter — insgesamt nichts Drama- 
tisches, aber eine Handvoll spür- 
barer Kleinigkeiten. 


Egal was, Hauptsache mit Motor 

Wer Battlefield sagt, muss auch 
Panzer sagen. Oder im Falle von 
Battlefield 3 Panzer, Jeep, Jet, 
Helikopter und noch einiges mehr. 
In der Einzelspielerkampagne halt 
sich Dice mit der Verwendung von 
Vehikeln zurück, hier mal ein Ein- 
satz als Bordschütze in einem Jet, 
da mal kurz ans Maschinengewehr 
auf einem Jeep — wäre da nicht 
die Panzermission „Donnerlauf“, 
wir würden fast meinen, Dice hat- 
te seine Wurzeln vergessen. Dieser 
einzelne Panzereinsatz aber be- 
geistert: In einer traumhaft schó- 
nen Wüstenkulisse liefern wir uns 


PRES RS el 
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taster. 
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Bord geschiitz eines M1 Abrams aus vér eidigen wir einen 
| Flaggenpunkt. Die Fahrzeuge fiihlen’sich fantastisch’an. ) 


Lre dis Ziele regen er zum fantastischen ën, N 
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In der r kooperativen Mini-Kampagne schleichen wir uns durch ein 
besetztes Gebäude. Wieder ist gutes Timing von Vorteil. 


eine Materialschlacht, die sich ge- 
waschen hat und die jedem Battle- 
field-Fan die Freudentränen in die 
Augen treiben dürfte. Ansonsten 
gilt wohl: Wer ans Steuer will, sollte 
sich den Mehrspielermodus zu Ge- 
müte führen. 


Kommt Zeit, kommt Wertung 

Seit dem offiziellen Deutschland- 
Start von Battlefield 3 sind mitt- 
lerweile einige Wochen ins Land 
gezogen. Wochen, in denen wir 
Tausende virtueller Kugeln abge- 
feuert, Hunderte feindlicher Fahr- 
zeuge zerlegt, unzáhlige virtuelle 
Leben ausgelóscht und zig ver- 
lustreiche Schlachten geschlagen 
haben. Und wisst ihr was? Wir ha- 
ben es noch immer nicht satt! Das 
mag jenseits von Wertungen und 
Awards die größte Auszeichnung 
für ein Spiel überhaupt sein: Wenn 
Redakteure in ihrer Freizeit einfach 
nicht aufhóren wollen zu spielen. 
Wo doch zig andere Titel zur Aus- 
wahl stünden und man nach un- 
záhligen Vorabberichten des The- 
mas auch schon lángst überdrüssig 


sein sollte. Nicht so im Fall Battle- 
field 3: Dieses Spiel hat unsere Ar- 
beits- und Freizeit fest im Griff. 


Nur die Ruhe 

Das Spielgefühl — und auch das 
Spieltempo — ist eine angenehm 
modern wirkende Mischung aus 
den herrlich großen Fahrzeug- 
schlachten des PC-exklusiven 
Battlefield 2 und den actiongela- 
denen, engen, schnellen Infante- 
rie-Gefechten von Bad Company 2, 
bleibt insgesamt aber — und das ist 
völlig wertfrei gemeint — deutlich 
hinter dem hektischen Run-and- 
Gun-Play eines Modern Warfare 3. 
In Sachen Inhalt und Größe ver- 
weist Battlefield 3 die Konkurrenz 
gnadenlos auf ihre Plätze: Wenn 
man die unzähligen Schießprügel, 
Ausrüstungsgegenstände und Fahr- 
zeuge mal außen vor lässt, sind es 
vor allem die großzügigen Karten, 
die uns „Umfang“ und „Abwechs- 
lung“ geradezu entgegenbrüllen. 
Jedes der neun Schlachtfelder steht 
in jedem der fünf Spielmodi zur Ver- 
fügung, ist dabei aber so groß, dass 
man immer wieder andere Ecken 
zu Gesicht bekommt. Eine Par- 
tie Eroberung in den Kanälen von 
Noshahr etwa spielt sich in einer 
luftigen Hafenanlage ab — bei Rush 
hingegen beherbergt dieser Bereich 
nur die ersten beiden Stationen, da- 
nach geht es noch in drei weiteren 
Etappen über Hügel hinweg, durch 
Lagerhallen und an Kanálen ent- 
lang tief ins iranische Hinterland. 
Ihr dürftet Wochen brauchen, um 
jeden Winkel einer jeden Karte ein- 
mal gesehen zu haben! Hier müs- 
sen wir aber auch eine kleine Trä- 
ne vergieBen: Wáhrend sich die 
Schlachtfelder auf dem PC mit bis 
zu 64 Spielern gut bevólkert an- 
fühlen, kommt bei den 24 Soldaten 
auf dem Konsolenschlachtfeld trotz 
kleinerer Levels gelegentlich ein 
Gefühl der Leere auf. 
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TEI Bul er Pionier verdient nicht nur 3k; mit dem Zerstören von 9 


eind-Fahrzeu 


Fair geht vor 
Für einen Mehrspieler-Shooter es- 


sentiell: die Spielbalance. Auch 
da schlagt sich Battlefield 3 über- 
durchschnittlich gut. Zwar gibt es 
bei solch einer inhaltlichen Viel- 
falt logischerweise immer ein 
paar Kombinationen aus Waffe 
und Fahrzeug oder aus Karte und 
Ausrüstung oder aus Spielerklas- 
se und Gelände, die sich in einer 
bestimmten Situation vielleicht 
unfair anfühlt, doch gleichen das 
in der Regel die vielen möglichen 
alternativen Vorgehensweisen 


wieder aus. So muss es nie unbe- 
dingt ein Sturmangriff durch Eng- 
stelle A sein. In den allermeisten 
Fällen lohnt auch ein Vorstoß mit 
dem Fahrzeug über Route B. Dass 
es auch noch einen weniger of- 
fensichtlichen Weg C oder gar ei- 


nen ganz versteckten Pfad D gibt, 
ist auch nicht selten. Der größte 
Pluspunkt aber, der die Kritik an 
etwaigen Balance-Unzulänglich- 
keiten gleich wieder entkräftet: 
Selbst wenn euere Mannschaft 
gerade dabei ist, zu verlieren, 
macht Battlefield 3 noch immer 


Meinung 


unverschámt viel SpaB — selbst 
nach Wochen noch! 

Der kooperative Zweispieler- 
modus ist zwar eine nette Dreinga- 
be, kann sich aber in Umfang und 
Anspruch nicht mal annáhernd mit 
dem Call of Dutyschen Spec Ops- 
Pendant messen. JK 


„Ich liebe diese einzigartigen Battlefield-Momente!“ 


Sebastian Stange R 


Ich habe mich damals ja erst auf den zweiten Blick in Bad Company 2 verliebt, konnte mich 
dann aber monatelang nicht mehr von den Online Matches lösen. Diese geniale Schlachtenat- 
mospháre. Diese grandiose Freiheit! All das ist im Mehrspielermodus von Battlefield 3 enthalten, 
nur sieht es eben noch spektakulärer aus und spielt sich noch besser. Kleiner Wermutstropfen: 


Manche Map ist mir zu groß und es gibt weniger Zerstörung als in Bad Company 2. Aber das 

ist Jammern auf hohem Niveau. Anders als das recht statische Modern Warfare 3 ist das 
Schlachtfeld von Battlefield 3 jede Runde eine neue Erfahrung. Nur hier erlebe ich diese beson- 
deren „Battlefield-Momente“, bei denen ich meist knapp dem Tod entkomme und jede Menge 
brennender Schrott zurückbleibt. Dafür nehme ich gerne auch mal eine eher ereignislose oder 
schlecht ausbalancierte Runde auf mich. Nach solchen Momenten wird man süchtig! 
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Meinung 
»Bei solch einer Bombe 
bin ich gerne Fanboy!“ | Ye 
Jürgen KrauB Zë 

Werft mir ruhig Fanboytum und Hypeanfällig- 

keit vor — wenn ein Spiel derartige Attitüden 

verdient, dann Battlefield 3. In einem frischen, 
unverbrauchten und unerhört schicken Grafik- 
und Audio-Gewand steckt hier ein Mehrspieler- 

Shooter, der alle Stárken der Serie erkannt 

und weiterentwickelt hat, wenn auch ohne die 

ganz groBe spielerische Revolution. Aber wozu 

braucht es Revolution? Solange ich mich in jede 
spielerische Richtung austoben, in jeder Art von 

Fahrzeug Schabernack treiben und mit jeder Aus- 

rüstung für mein Team nützlich sein kann, habe 

ich alles, was ich brauche. Ich bin die náchsten 

Monate spielerisch jedenfalls versorgt. 
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Termin: 27. Oktober 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Dice 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK See 
720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 
Vor allem in Sachen Licht setzt Dice mit der 


Frostbite-Engine neue Akzente und Maßstäb: 
SOUND uuu 10 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ ] 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Besser klingt derzeit kein Spiel. Punkt. Vor allem 
das Hórgefühl für die Umgebung ist der Hammer. 


BEDIENUNG AHHHHHHHH 9 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional!" 
Installationsgröße: 1.909 MByte (erforderlich) 


Vielleicht etwas tráger als bei anderen Shootern, 
insgesamt aber sehr eingängig und flüssig 


EINZELSPIELER Hd dH HN S 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die Kampagne bleibt etwas hinter den Móglich- 
keiten zurück. Wo sind Zerstórung und Vehikel? 


MEHRSPIELER iH E 10 
Spieler online: 2-24 
Mit das Beste und Abwechslungsreichste, das ihr 


derzeit online erleben könnt — wir hätten uns nur 
mehr Spieler auf dem Schlachtfeld gewünscht. 


PRO & CONTRA 
Abwechslung und Inhalt satt 
Tolles Shootergefühl 
Sound und Grafik wegweisend 
Tolle Spielbalance 
Hohes Frustpotenzial für Neulinge 


Solo- und Koop-Teil vergleichsweise mau 


ertuna & Eazit 


Die Onlineerfahrung trós- 
tet über Schwächen der 


Kampagne locker hinweg! 
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GATTLEFIELD3 d STORY UND INSZENIERUNG 


- Verhürszenen, Rück- n 
blenden und wechseln- 


Modern Warfare 3 be- 
sitzt genug Komplexi- 


de Hauptcharaktere hat tät, um einen dritten 
Sich Dice von Black Ops Weltkrieg annähernd 
abgeschaut. Die Story schlüssig zu erkláren, 
11 wirkt schlüssig, zwingt gibt dem Spieler aber 


ausreichend Chan- 
cen, dem Storyfaden 
zu folgen. Die Inszenie- 


den Spieler am Ende 
aber zu nicht nachvoll- 
Ziehbaren Handlungen. 


m i Die Inszenierung ist P rung ist perfekt. Egal 
4 atmosphärisch, kommt _. ob _Schleicheinlage SC"? 
ES aber definitiv nicht an oder Häuserkampf, pa- o 

l die eines Modern War- ckender und eindring- 


q is os fare 3 heran. licher geht’s kaum! 


eS = Lil Tu bu z^ 
| [annii ZY” KÜNSTLICHE INTELLIGENZ 


Die Kameraden drängeln sich gerne mal nach Schwierigkeitsgrad sehr gut und 
"4 vor und stellen sich gelegentlich in eure läuft von Deckung zu Deckung, prescht 
fr} Schusslinie, erweisen sich im Gegen- aber auch in Unterzahl oft aggressiv auf 
zug aber als gute Schützen und damit den Spieler zu. Hier hätten wir uns etwas 


Clevere Taktiken und intelligentes Ver. ^ meist glaubwürdig, wenn auch streng 
halten sucht ihr hier zwar vergebens, al- nach Skript vor. Anspruchsvoller wird die 
lerdings zerstören die Feinde nie durch Aufgabe für die KI erst auf den verwin- 
dummes Verhalten die Illusion des ^ kelten Karten des Spec-Ops-Modus. Hier 


" als echte Hilfe. Auch der Gegner trifftje ^ mehrtaktische Finesse gewünscht. Krieges. Eure Mitstreiter gehen ebenfalls leistet sich der Feind taktische Mängel. 
f H -e y 5 
LN m" r3 Zr — 
^ LEET MORALISCHE UNBEDENKLICHKEIT 
Eins ist klar: Beide Titel sind Kriegs- Empfindliche Naturen könnten sich an Es gibt ein bis zwei Situationen, in denen auch keinerlei Eingriffe fürs USK-Siegel 
"e Spiele, in denen geschossen und getötet den geskripteten Nahkämpfen stören, wir kurz schluckten. Die waren allerdings nötig. Die Entwickler deuten das Grau- 
H wird. BF3 verzichtet aber aufüberzogene de teilweise ein unschónes Ende für den ichts im Vergleich zu vergangenen en des Krieges an und vermeiden einen 
P j Gewalteinlagen und hält sich auch an- Gegner nehmen. Hier zuckt man auch als Aufregern wie dem Flughafenlevel oder allzu faden Beigeschmack der Kriegsver- 
genehm mit Hurra-Patriotismus zurück. abgebrühter Zocker mal zusammen. der Black Ops-Folterszene. Daher waren ` herrlichung und des Pathos-Overkills. 


Kl 
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In Sachen Sound macht Dice momen- bert nur Battlefield 3 auf den Fernseher. 
tan niemand etwas vor, doch auch op- Die Zerstörung, einst Frostbite-Parade- 
tisch vermag die Frostbite-2-Engine ^ disziplin ist eher subtil ins Spiel integriert 
neue Maßstäbe zu setzen: Eine solch ` und nicht — wie noch beim Vorgänger 
herrlich ausgefeilte Lichtstimmung zau- Bad Company 2 — Kernkonzept. 


Größere Levels, deutlich bessere Tex- ^ schiede zum Vorgänger fallen sofort auf. 
turen, mehr Details, mehr Zerstörung, MW3 punktet zudem mit superflüssi 
detaillierte Charaktere, druckvollerer gen 60 Bildern pro Sekunde, bleibt aber 
Sound — die Entwickler verbesserten mangels Zerstörungsphysik dennoc| 
die alte Engine in jeder Hinsicht, Unter- hinter dem Konkurrenten zurück. 
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BF3 spielt sich lang- 
samer und einen Hauch 
träger als MW3, aber 
dennoch ist das Spielge- 
fühl gelungen. Das ver- 
besserte Bewegungs- 
System lässt schnelle 
Positionswechsel zu, 
was die Dynamik der | 
reinen Schusswechsel 
erhöht. Die Steuerung 
der Fahr- und Flugzeuge 
klappt mit dem Pad 
ebenfalls gut. 


Neun Karten, die für je- 
den der fünf Spielmo- 
di extra zurechtgefeilt 
wurden, dazu zig Fahr- "2 
zeuge, jede Menge Aus- ' 
rüstung und unzählige 4 
Waffenvariationen - die $ 
Schweden liefern Inhalt 
en masse. Doch auch 
Qualitát und Abwechs- 
lung stimmen — hier 
gibt es so gut wie nichts 
zu bemángeln! 


[onuren D 


Zwar meinten es die Entwickler gut, als 
sie ihrem ohnehin schon umfangreichen 
Shooter-Monstrum noch einen Koop-Mo- 
dus beilegten, der ist allerdings mangels 
Motivation in wenigen Stunden abge- 


Während PC-Spieler über das Battle- 
log Server suchen und Squads mit ih- 
ren Freunden bilden, dient die Plattform 
Konsoleros als reine Statistikoberfläche. 
Dort stehen in Echtzeit alle relevanten 


run AAA WAFFEN-HANDLING, SPIELGEFÜHL 


frühstückt — wirklich viel Spielspaß regt 
Sich dabei nicht, obwohl in Ansátzen gute 
Ideen drinstecken: eine Helikoptermission, 
Schleichauftráge, freispielbare Waffen. 
Insgesamt okay, aber eben nicht mehr. 


Informationen über zurückliegende Par- 
tien, Ausrüstungsgegenstánde, Waffen 
und so weiter zur Verfügung — uns fehlt 
aber vor allem die Möglichkeit, dort di- 
rekt Ausrüstungspakete zu schnüren. 


KOOP-MODUS 


Was als nette Dreingabe zu MW2 begann, 
entwickelt sich zum echten Stundenfres- 
ser. Spec-Ops besitzt ein separates Le- 
Velsystem, über welches ihr Ausrüstung 
und neue Karten freischaltet. Die Unter- 


BATTLELOG GEGEN COD ELITE 


Der kostenpflichtige Premium-Dienst von 
Call of Duty Elite bringt euch regelmäßig 
Turniere um echte Preise und beinhaltet 
alle zukünftigen DLCs. Die Gratis-Versi- 
on gibt euch zumindest Zugriff auf eure 


Activision mag den Se- 
X. gen der 60 Bilder pro 

: Sekunde als PR-Argu- 
ment etwas hochstili- 
sieren, doch erfahrene 
Spieler spüren und 
schätzen den Unter- 
schied. Dazu die quasi 
perfekte Steuerung und 
ein großartiges Gefühl 
für Handling und Wir- 
kung der Waffen. Hier 
gibt es praktisch nichts 


= æ zu verbessern. 


In Ranglistenspie- 
len sorgen levelba- 
sierte — Ausrüstungs- 
Upgrades für massig 
„ Motivation, während 
e Strike-Packages und 
Point-Streaks auch 
Team-Spieler beloh- 
- nen. Dazu gibt es mit 
; 16 Karten, 12 Stan- 

dard- und sechs Alter- 
“ nativ-Modi auch eine 
Menge Spiel fürs Geld. 


EC 
i. 
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schiede zwischen den Koop-Aufgaben 
und der jeweils ursprünglichen Kampa- 
gnenmission sind diesmal größer als im 
Vorgänger, außerdem gibt es einige wirk- 
lich coole Spielideen. Klasse! 


EXC uat 


eaten 
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Statistiken und die von Freunden. Außer- 
dem dabei: umfangreiche Waffen- und 
Perk-Analysen, Uploads von 30-sekiindi- 
gen In-Game-Videos und detaillierte Auf- 
zeichnungen eurer letzten Matches. 


www.playdrei.de 


es Ea n 
FAZIT 


Wie die Punkteverteilung zeigt, haben beide Titel ihre 
Stärken und Schwächen. Unterm Strich bietet Modern 
Warfare 3 aber das bessere Gesamtpaket. An die brachi- 
ale Inszenierung kommt Battlefield 3 nicht heran. Wenn 
es euch also nur um den Einzelspieler-Aspekt geht, seid 
ihr mit dem neuen CoD-Ableger etwas besser bedient. 
Und auch der Zwei-Spieler-Koop-Modus bietet hier 


P 


MittelmaB 


die durchdachtere und damit unterhaltsamere Action. 
Schwierig wird die Sache im Mehrspieler-Bereich, denn 
hier sind beide Kombattanten wirklich eine Klasse fiir 
sich. Letztlich müsst ihr selbst entscheiden, ob ihr euch 
lieber mit Fahr- und Flugzeugen auf riesigen Karten aus- 
tobt oder eher das pfeilschnelle CoD-Gunplay bevorzugt. ec 
Sieger in Sachen Technik ist indes Battlefield 3. g 


dee 


Hervorragend 
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The Elder Scrolls S Skyrim 


Mit Skyrim erreicht die beliebte The Elder Scrolls-Reihe ihren neuen Höhe- 


punkt. Nur ein nerviger Bug trübt das eigentlich großartige Rollenspielerlebnis. 


ROLLENSPIEL | Viel ließe sich über 
Skyrim schreiben, doch dem ge- 
neigten Rollenspieler dürfte wohl 
schon ein schlichter Satz genügen: 
Ja, Skyrim ist ein „echtes“ The El- 
der Scrolls! Und das kann nur eines 
bedeuten: Auch in Skyrim genießt 
man totale Freiheit, ein Spielgefühl, 
wie man es nur von Bethesdas Wer- 
ken (Oblivion, Fallout 3) kennt. In 
der offenen, frei erkundbaren Fan- 
tasy-Welt Himmelsrand sucht sich 
der Spieler seinen eigenen Weg. Er 


entscheidet, ob er lieber dem roten 
Faden der Hauptquest folgt oder 
sich einer der zahllosen Nebenauf- 
gaben widmet, ob er Dungeons er- 
forscht, Drachen jagt, Handwerk 
betreibt, Schätze sucht, zum Wer- 
wolf wird, eine Diebeskarriere ein- 
schlägt oder doch lieber als Meu- 
chelmörder arbeitet — all das und 
noch vieles mehr ist möglich. Gren- 
zen werden dem Spieler nicht ge- 
setzt, er lernt, erlebt und tut ein- 
fach, was ihm gefällt. 


ise Das Talentesys Stem von: yrim ist Völlig offen 
$ Spieler. lernt und verbessert einfach; Was ihm gefällt 
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Viel Spiel für's Geld 

Der Umfang von Skyrim ist gigan- 
tisch — wer alles sehen und meis- 
tern will, sollte mindestens 150 
Stunden einplanen. Die Fülle an 
Orten, Dungeons und Quests er- 
schlágt den Spieler anfangs viel- 
leicht, lädt dann aber schnell zum 
Erkunden ein. Leerlauf gibt es da- 
bei kaum, denn die Spielwelt bie- 
tet überall etwas zu entdecken. Die 
Hauptquest bescháftigt 10 bis 15 
Stunden lang, das ist ein ordent- 


licher Wert, zumal die Geschichte 
den Spieler kreuz und quer durch 
die Spielwelt führt, sodass man sich 
zwischendurch leicht in verlocken- 
den Nebenquests verliert. 

Hinzu kommen noch vier Gilden, 
die ebenfalls längere Questreihen 
bieten: Egal ob Krieger-, Magier-, 
Diebes- oder Assassinengemein- 
schaft, sie alle sorgen für ein dickes 
Plus an Spielzeit und Motivation. 
Und natürlich gibt es Dutzende Ne- 
benquests, von denen einige überra- 
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schend kreativ und witzig ausfallen. 
Andere Aufgaben hingegen, die das 
Spiel zum Teil auch dynamisch ge- 
neriert, wirken etwas lieblos und las- 
sen Entscheidungsfreiheit vermis- 
sen — Fallout 3 bot da im Vergleich 
wesentlich mehr. Immerhin: Skyrim 
gleicht diesen Mangel mit seinem 
enormen Umfang wieder aus. 


Story ohne Dramatik 

Die Hauptquest verláuft weitestge- 
hend linear und erzáhlt eine solide 
Geschichte, in der ihr die Hauptrol- 
le übernehmt: Ihr seid der (oder die) 
Dovahkiin, ein anfangs unbekann- 
ter Held im nordischen Kónigreich 
Himmelsrand. Zu Spielbeginn er- 
lebt ihr, wie die lange verschollenen 
Drachen zurückkehren und mor- 
dend über das Land herfallen. Eure 
Aufgabe ist es nun, die Invasion der 
Biester abzuwehren — als einziges 
sogenanntes ,Drachenblut" habt 
ihr nämlich die Fähigkeit, die See- 
le von getöteten Drachen aufzu- 
nehmen und diese Macht gegen die 
Flugechsen zu richten. 

Die Story bietet einige inte- 
ressante Momente, etwa einen 
Schleichauftrag während einer mit- 
telalterlichen Cocktailparty, eine 
Zeitreise und sogar einen stim- 
mungsvollen Abstecher ins Jen- 
seits — gut gemachte Abschnitte, 
die aber nicht gerade mit Span- 
nung oder Dramatik begeistern. Die 
Handlung ist zwar wesentlich inter- 
essanter als die von Oblivion, doch 
mitreißende Szenen, Gänsehautmo- 
mente oder einprägsame Charakte- 
re sucht man meist vergeblich. Sky- 
rim ist kein Dragon Age oder Mass 
Effect, die Story steht hier nicht 
im Vordergrund. Stattdessen bie- 
tet Skyrim eben das, was Fans von 
The Elder Scrolls erwarten: einen 
riesigen, frei erkundbaren Fantasy- 
Sandkasten, randvoll mit hübsch 
gemachten Aufgaben und fantasti- 
scher Atmosphäre. 


Fe = ; -— * 
EDer Charaktereditor Dieter ef Freiheiten, auBerdem stehen wieder 
melitere Rassen zur Wahl; Eine Klassenbeschrankung gibt es in Skyrim nicht! 
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Stimmungsvoll und lebendig 

Himmelsrand ist eine Spielwelt, in 
der man leicht versinken kann. An- 
gefangen bei den wunderschónen 
Tag-und-Nachtwechseln, die für 
herrliche  Landschaftsbilder sor- 
gen: Wenn die Sonne über herbst- 
lichen Laubwáldern aufgeht, wáh- 
rend im Hintergrund dichter Nebel 
an malerischen Gebirgen vorbei- 
zieht, kann man sich der Stimmung 
von Skyrim nur schwer entziehen. 
Wildtiere durchstreifen die Natur, 
Fische tummeln sich im Wasser, 
selbst Mücken lassen sich im Flug 
fangen. Und in Stádten gehen NPCs 
ihrem Tagewerk nach: Hándler prei- 
sen Waren an, Schmiede hämmern 
glühenden Stahl und Stadtwachen 
kommentieren von Zeit zu Zeit so- 
gar den Fortschritt des Spielers. All 
das wird von einem kraftvollen or- 
chestralen Soundtrack begleitet, 
der das nordische Setting wunder- 
bar unterstreicht. Überhaupt ist der 
Sound von Skyrim gut gelungen, 
wenn auch mit einer Einschrán- 
kung: Die deutschen Sprecher — 
obwohl meist gut gewáhlt — wieder- 


play? test 


The Elder Scrolls 4: Oblivion A als Open-World-Kultspiel. 
Wie schlagt sich Skyrim im Vergleich? 


SKYRIM HAT... 

@ eine ähnlich große Spielwelt, aber mehr Inhalte. 

( coole Drachen! Die hatte kein The Elder Scrolls zuvor. 
3 besseres Balancing — Gegner leveln kaum noch mit. 
(3 eine bessere Übersetzung mit weniger Fehlern. 

@ kaum Leerlauf, Skyrim bietet viel mehr zu entdecken. 
C3 durchdachtere, interessantere Dungeons. 


@ keine Schranken durch Klassen oder Sternzeichen 
— in Skyrim führen alle Talente zu Levelaufstiegen. 


C3 ein offenes Talentesystem mit zig Upgrades 
(„Perks“), die mehr Vielfalt erlauben als in den 


Vorgängern. 
C3 eine bessere Story als in Oblivion. 


kaum Dramatik, viele Charaktere bleiben blass. 
nur wenige moralische Entscheidungen in Quests. 


einen Speicherbug, der das Spielen nach ca. 30 Stunden fast 
unmöglich macht und derzeit von Bethesda gepatcht wird. 


FAZIT: Skyrim übertrifft seinen Vorgánger Oblivion in fast allen Be- 
langen! Árgerlich ist nur der berüchtigte Speicherbug, der lediglich 
bei der PS3-Version auftreten kann — erst wenn Entwickler Bethesda hier nachgepatcht hat, 
bekommt das Spiel unsere uneingeschránkte Kaufempfehlung. 


holen sich zu oft, das nagt mit der 
Zeit etwas an der Atmospháre. Im- 
merhin: Die Lokalisation ist, abge- 
sehen von manchen Übersetzungs- 
fehlern, wesentlich besser geraten 
als in Oblivion. 


Top-Grafik auch auf PS3 

Wer nach Mángeln in der Optik 
sucht, der findet sie auch — ein 
paar matschige Texturen beispiels- 
weise, die pixelige Schneedarstel- 
lung oder einige ungelenke Cha- 
rakteranimationen. Darüber lässt 
sich aber leicht hinwegsehen, denn 
in der Summe sieht Skyrim groB- 


artig aus! Die Lichteffekte wirken 
glaubhaft, Monster und vor allem 
die práchtigen Drachen sind detail- 
reich gestaltet und auch die Umge- 
bungen hat Bethesda mit viel Lie- 
be entworfen: Trotz der GróBe der 
Spielwelt haben die Grafiker an 
zig Details gedacht, von der schó- 
nen Vegetation über die wunderba- 
re Darstellung des Himmels bis hin 
zu der überzeugenden Gestaltung 
der Dórfer und Stádte. Der nordi- 
sche Stil ist klasse gelungen und 
der Verzicht auf allzu knallige Far- 
ben kommt der glaubhaften Spiel- 
welt zugute. 


Stimmungsvoll: Enorme Weitsicht, tolles Desig C 
g Lichteffekte Zeichnen auch die PS3-Fassung aus 
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Helden nach MaB 

Bei der Charakterentwicklung hat 
sich gegenüber Oblivion eine Men- 
ge geándert: Die aus dem Vor- 
gánger bekannten Attribute (etwa 
Stárke, Geschwindigkeit, Willens- 
kraft) wurden gestrichen, ebenso 
die Auswahl einer festen Klasse. 
Lediglich eine Rasse mit wenigen 
Vor- und Nachteilen wáhlt man zu 
Spielbeginn, danach láuft's wie in 
jedem Elder Scrolls-Spiel: Fertig- 
keiten wie Nahkampf, Schleichen, 
BogenschieBen oder Zaubern wer- 
den durch Benutzung besser. Hat 
man genügend Talente verbessert, 
steigt der Held eine Stufe auf. Das 
Coole in Skyrim: Ohne die Klassen- 


beschránkungen dienen nun alle 
Talente dem Levelaufstieg, egal ob 
das nun Schlossknacken, Alchemie 
oder Schmiedekunst ist — das war in 
Oblivion noch anders. Nach Level- 
aufstiegen erhált man Fertigkeits- 
punkte, die man in verschiedenste 
Upgrades der Talente investiert: Ob 
Ein- oder Zweihandkampf, ob Illu- 
sionsmagie oder Blocktechnik, die 
Auswahl an Fähigkeiten und Up- 
grades ist groß, sodass man nach 
und nach eine ganz eigene Spiel- 
weise für sich findet. Und da es kei- 
ne feste Levelgrenze gibt, hat der 
Spieler viel Zeit und Gelegenheit, 
um mit den Fähigkeiten zu experi- 
mentieren. 


Fast schon ein Actionspiel 

Wie schon in Oblivion fallen die ac- 
tionbetonten Gefechte nicht allzu 
taktisch aus, machen aber Spaß, 
besonders im Nahkampf: Die Wucht 
der eigenen Hiebe kommt prima rü- 
ber, etwa wenn getroffene Feinde 
nach hinten torkeln oder wenn eine 
Waffe klirrend vom gegnerischen 
Schild abprallt. In Skyrim werden 
beide Hände des Helden getrennt 
voneinander mit Waffen und Zau- 
bern belegt, sodass man zum Bei- 
spiel mit der linken Hand Heilma- 
gie verwendet, während man mit 
der rechten Hand einen Streitkol- 
ben schwingt. Zudem lernt man im 
Spielverlauf eine Vielzahl an Dra- 


chenschreien, das sind Zauber, die 
verschiedenste Effekte haben: Mal 
ruft man einen Gewittersturm her- 
bei, beschleunigt die eigenen Atta- 
cken oder friert Gegner kurzerhand 
in Eisblöcken ein — nützlich und 
schick! Der wohl coolste Schrei er- 
laubt es sogar, einen verbündeten 
Drachen zur Unterstützung herbei- 
zurufen — großartig, wenn man eine 
feindliche Festung einnehmen will! 


Fantastische Drachen 

Überhaupt sind die Drachen ein 
Highlight von Skyrim — wunderbar 
gestaltet und fein animiert sorgen 
sie für epische Gefechte, die zudem 
völlig willkürlich entstehen: Dra- 


Für Sammler: Soundtrack und Collector’s Edition 


SOUNDTRACK 


Die Musik aus Skyrim ist auch in einer aufwendigen Sammleredition auf satten 4 CDs erhältlich. 
Der Kauf lohnt sich, denn kein anderes The Elder Scrolls-Spiel klingt so gut wie Skyrim: Kompo- 
nist Jeremy Soule (Prey, Guild Wars, Oblivion) breitet einen kraftvollen Klangteppich aus, der das 
Spielgeschehen mit orchestraler Wucht und schmetternden Chören stimmungsvoll untermalt. 
Das von Soule signierte Soundtrack-Set ist derzeit nur über die Seite www.directsong.com als 
Import erháltlich und schlágt mit 38 US-Dollar (inklusive Versandkosten) zu Buche — das ent- 
spricht etwa 29 Euro. 


SAMMLEREDITION 


Wie die meisten Rollenspiele heutzutage ist auch Skyrim als schicke 


Collector's Edition verfügbar. Die Inhalte: 


* eine 12 Zoll hohe, aufwendig model- 
lierte Drachenstatue 


* eine Faltkarte der Spielwelt 

* ein hochwertiges Artbook mit über 200 
Seiten, vielen farbigen Zeichnungen 
und einem Vorwort sowie Kommen- 
taren des Entwicklerteams 

* eine Film-DVD mit der Dokumentati- 
on ,The Making of The Elder Scrolls 
V: Skyrim“ 

Für die Collector's Edition müsst ihr 150 

Euro berappen — ein heftiger Preis. 
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Starkes Tutorial: Kurz bevor unser Held hingerichtet werden soll, 
greift ein Drache an, der Spieler entkommt dem Inférno nur kapp, 
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chen kënnen überall in der Spiel- 
welt auftauchen, in unserem Test 
griffen sie auch Stádte und Dórfer 
an, stets musikalisch von wuchtigen 
Männerchören untermalt — Mo- 
mente, die einem das Herz hóher- 
schlagen lassen! So sehenswert 
diese Kampfe auch sein mógen, 
allzu knifflig sind sie nicht, zumin- 
dest ab einer gewissen Levelgren- 
ze: Meist genügt es schon, das Biest 
erst per Fernkampf zur Landung zu 
zwingen und dann mit dem Schwert 
nachzusetzen. Anders als in Oblivi- 
on leveln Gegner in Skyrim nämlich 
nur bis zu einem gewissen Punkt mit 
dem Spieler mit. So stóBt man also 
nicht nur auf Feinde, die stárker oder 
hochstufiger sind, sondern auch auf 


Meinung 
„Skyrim ist durch und 
durch The Elder Scrolls!" 


Stefan Weiß Redakteur 


Kalter Wind durchdringt die Lederrü- 
stung meines Helden. Ich ertappe mich 
dabei, wie ich den Blick gen Himmel 
richte und dabei auf das Rauschen von 
Drachenflügeln achte. Hut ab, Bethesda, 
atmosphärisch ist Skyrim ein äußerst 
gelungenes Rollenspiel. Nur zu gerne 
tauche ich in die eisig inszenierte Berg- 
welt Himmelsrand ab. Es tut gut, einfach 
der Nase nach spazieren zu können, 
hinein in den nächsten Dungeon, um dort 
Abenteuer zu erleben. Oder in die Taverne, 
um dem Gesang des Barden zu lauschen 
und dem Wirt den neuesten Tratsch zu 
entlocken. Ich genieße die Freiheit, die 
Skyrim mir bietet, und ziehe ein wenig die 
Stirn in Falten angesichts handwerklicher 
Mängel wie der nicht ganz überzeugenden 
Menüführung, der fehlenden Storytiefe, 
des Quest-Salats im Tagebuch und der 
störenden Kleinigkeiten, die sich hier und 
da zeigen. Davon abgesehen ist Skyrim 
aber durch und durch The Elder Scrolls! 


deutlich schwächere. Das Balancing 
ist somit vergleichbar mit dem aus 
Fallout 3 — und das ist gut so. 


Gelungene Dungeons 

Die óden Kerker und Hóhlen des 
Vorgängers gehören in Skyrim der 
Vergangenheit an. Alle Dungeons 
hat Bethesda diesmal von Hand 
designt, und das merkt man auch: 
Ob Tropfsteinhóhle, Gletscherspal- 
te oder Zwergenruine, die meisten 
Gewólbe gefallen mit schón ausge- 
leuchteten, stimmungsvollen Umge- 
bungen, in denen sich oft Geheim- 
nisse und Schátze befinden. Fallen 
und kleine Rátseleinlagen sorgen 
zudem für Auflockerung. Obwohl 
die Dungeons ein großer Fortschritt 
gegenüber Oblivion sind, haben sie 
aber doch ein Manko: Auf Dauer 
fehlt es ihnen an Abwechslung, denn 
wer viel Zeit in Skyrim verbringt, der 
erforscht einfach zu viele Banditen- 
hóhlen und Grabkammern — mehr 
Vielfalt hátte da Wunder gewirkt. 


Umsetzung auf dem Prüfstand 

Die PS3-Fassung landet in etwa auf 
dem Niveau der Xbox-360-Version, 
erreicht aber nicht die Qualitát der 


PC-Fassung. Bedeutet: Auch auf der 
Sony-Konsole fallen beim Schnell- 
reisen und Raumwechsel spürbare 
Ladezeiten an, die den Spielfluss 
ein wenig ausbremsen. Davon ab- 
gesehen hinterlásst die PS3-Ver- 
sion aber einen technisch guten 
Eindruck, von manchen Matschtex- 
turen abgesehen wirkt die Grafik 
áhnlich stimmungsvoll wie bei der 
Xbox-360-Versionen. 

Bislang kam kein Bethesda-Spiel 
fehlerfrei auf den Markt, und auch 
Skyrim macht da keine Ausnahme. 
Die PS3-Fassung zeigt eine bunte Mi- 
schung kleinerer Fehler — beispiels- 
weise legten manche KlI-Begleiter 
unglaubwürdiges Verhalten an den 
Tag, stellten sich etwa mit Vorblie- 
be in enge Gánge oder griffen grund- 
los Tiere an, an anderer Stelle konn- 
ten wir übertriebene Ragdoll-Physik 
beobachten. Allesamt verzeihliche 
Ausnahmefálle. Das trifft allerdings 
nicht auf einen bestimmten Bug zu, 
der erst nach lángerer Spielzeit auf- 
tritt und der nur die PS3-Version von 
Skyrim plagt. Warum dieser Fehler 
so schwer wiegt und wie er sich auf 
die Wertung auswirkt, das lest Ihr im 
Infokasten unten. FS 


Info: Warum keine 90? 


Wegen eines nervigen Bugs kónnen wir Skyrim noch keinen Award verleihen. 


Die Internetforen und Bewertungsportale sind voll von Berichten, in denen die Spieler klagen: 
Sobald man die PS3-Fassung von Skyrim etwa 20 bis 30 Stunden lang gespielt hat und das Sa- 
vegame eine gewisse Dateigröße überschreitet, häufen sich unerklárliche Lage und Ruckelanfäl- 
le - bis hin zur Unspielbarkeit. Auch bei uns im Testlabor konnten wir diesen Bug beobachten. 
Derzeit gibt es keine Lösung für das Problem — wer die Konsole aus- und wieder anschaltet, 
erkauft sich höchstens eine Stunde Spielzeit, bis das Ruckeln von Neuem beginnt. Schweren 


Herzens haben wir uns deshalb dazu entschlossen, Skyrim deutlich abzuwerten. Entwickler 
Bethesda arbeitet zwar bereits an einem Patch, der das Problem beheben soll — bei Redaktions- 
schluss (24. November 2011) lag uns das Update allerdings noch nicht vor. Falls (!) der Patch 
das Speicherproblem wirklich löst, wird Skyrim in der nächsten Ausgabe der play? nachgete- 
stet! Dann, und nur dann, gibt's auch die verdiente 90er-Wertung plus Award. 


play? test 


Meinung 

„Wie erwartet: stimmig, * 
riesig, motivierend!“ 

Felix Schütz Redakteur 


Tag für Tag zieht es mich zurück nach Himmels- 
rand. Es gibt so vieles, was ich dort erleben will, so 
viele Aufgaben zu meistern, so viel zu erkunden! 
Neben der spielerischen Freiheit begeistert mich 
vor allem die Atmosphäre: Das raue, nordische 
Setting, die wunderbare Lichtstimmung, die 
glaubhaften Landschaften und natürlich die toll 
inszenierten Drachen sind schon eine Klasse für 
sich. Schade allerdings, dass der Spaß auf der PS3 
schon nach 20 bis 30 Stunden nachlásst — denn 
dann müsst ihr mit starken Rucklern und Lags 
rechnen, was einfach verdammt nervig ist. Auch 
wenn's uns nicht leicht gefallen ist: In diesem 
Zustand können wir Skyrim derzeit noch nicht 
seine verdiente 90er-Wertung verleihen. Bitte, 
Bethesda — da müsst ihr dringend nachpatchen! 


Ihe Elder Scrolls 5: Skyrim 


Termin: 11. November 2011 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Entwickler: Bethesda Game Studios 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


Pe ee) 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Stimmungsvolle Spielwelt mit schónen Tag- und 
Nachtwechseln und tollem, nordischen Grafikstil. 


SOUND Badaaaaarnm8 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1iv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Keine englische Sprache wählbar. Die Lokalisation 
ist gut, die Sprecher wiederholen sich aber oft. 


BEDIENUNG HEUHHHNNNF" S 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 5,5 GByte (erforderlich) 


Umständliches Listeninventar und Questlog, an- 
sonsten aber gut auf das Gamepad abgestimmt. 


EINZELSPIELER HU dH NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 

Rund 200 Stunden Umfang bei fünf wáhlbaren 
Schwierigkeitsgraden — viel Spiel für's Geld! 


MEHRSPIELER 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

QB Gigantischer Umfang (200 Stunden) 
GH) Offene Spielwelt bietet viel zu entdecken 
Q9 Tolle Grafik und fantastische Atmosphäre 
CH Offenes Charaktersystem ohne Klassen 
@ Story und Quests bieten kaum Spannung 


o» Speicherbug nach etwa 30 Spielstunden 


>> Wertung & Fazit 


Brillantes Rollenspiel- 
Epos, das aber noch 
unter Bugs leidet. 
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Schlüsselobjekt: Diese kreisrunden Schlüssel sind der Grund für Ezios Reise nach Konstantinopel. 
Nur mit diesen Artefakten öffnet sich die Tür zur Assassinen-Bibliothek unterhalb der Masyaf-Festung. 


ACTION-ADVENTURE | In regelmá- 
Bigen Abstánden wogen Wellen ge- 
schmeidig an die Küste einer kleinen 
Insel. Das Wasser versickert sanft 
am Rand des weißen Sandstrandes. 
Mysterióse Steinquader ragen be- 
drohlich aus dem Inselboden. Inmit- 
ten dieses abgeschiedenen Idylls 
erwacht ein Mann und rappelt sich 
langsam vom Boden auf. Ist es der 
Meisterassassine Ezio Auditore da 
Firenze, dessen Geschicke wir in den 


letzten beiden Serienteilen lenkten 
und dessen Abenteuer in Assassin's 
Creed: Revelations zu Ende geführt 
werden soll? Nein, nicht Ezio streift 
sich in dieser Eróffnungsszene von 
Revelations beim Aufstehen den 
Sand von den Klamotten. Es ist sein 
Nachfahre Desmond Miles — der ei- 
gentliche Protagonist der Assassin's 
Creed-Reihe. Wir erinnern uns kurz: 
Mithilfe einer hochentwickelten 
Maschine, dem Animus, kann Des- 


Alle Editionen im Check 


mond verborgene Erinnerungen sei- 
ner Vorfahren in seiner eigenen DNA 
reaktivieren. Auf diese Weise durch- 
lebt er die Vergangenheit der beiden 
Meisterassassinen Ezio und Altair 
Ibn-Al'Ahad, die man in den bishe- 
rigen Assassin's Creed-Teilen zu- 
sátzlich zu Desmond verkórperte. 


Persönlichkeitsspaltung 
Revelations knüpft direkt an 
den Cliffhanger des Vorgängers 


VIDEO AUF DVD 


Assassin's Creed: Revelations 


! Auch im hohen Alter ist Ezio noch fit. Doch gilt das auch für Assassin's Creed? 


Assassin's Creed: Brotherhood an. 
Wer die beiden Vorgängerspiele 
also nicht gespielt hat, hat keiner- 
lei Chance, die komplizierte Sto- 
ry zu durchblicken — das Wissen 
über etablierte Charaktere und ver- 
gangene Geschehnisse wird zwin- 
gend vorausgesetzt. Nach den bis- 
herigen Ereignissen des ziemlich 
verwirrenden Endes von Brother- 
hood fallt Desmond ins Koma und 
kann die Simulation im Animus 


Traditionell kommen für das neue Assassin's Creed mehrere Editionen in den Handel. Und das ist drin: 


1 Animus 
Edition 
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Normale Edition (ca. 55 Euro): Die PS3-Version von Revelations enthält als exklusiven Bonus auch die Vollversion des ersten Assassin's Creed! 


Collector's Edition (ca. 80 Euro): Enthält ein 50-seitiges Artbook, den Soundtrack zum Spiel, den animierten Kurzfilm Assassin's Creed: 
Embers und drei DLCs (die Solomission „Kerker von Vlad, dem Pfähler“ sowie die beiden Mehrspielerskins Kreuzritter und der Osmanische Narr). 


Animus Edition (ca. 100 Euro): Die exklusiv in Gamestop-Filialen erhältliche oder direkt im Ubishop 
bestellbare Animus Edition fährt sogar noch größere Geschütze auf. Neben 
dem Soundtrack und dem Kurzfilm erhalten Käufer eine etwa dop- 
pelt so große Ausbeute an Downloadinhalten. Zu Vlads Kerker 
und den beiden Mehrspieler-Outfits gesellen sich eine 
Munitionsbeutelerweiterung für Pistole, Armbrust und 
Bomben und die Rüstung von Brutus aus Assassin’s Creed: 
Brotherhood. Das Herzstück der Edition ist allerdings die 
ausführliche, über 250-seitige Enzyklopädie voll mit Einträ- 
gen zu Charakteren, Ereignissen und sonstigen Dingen rund 
um Assassin’s Creed. Verpackt ist das Ganze in die Animus- 
Box, die links zu sehen ist. 


ASSASSINS, 


"Te. 


Alle Bilder: play? 


Collector's Edition 
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Rückhlenden: Hin und wieder schlüpft ihr in die Rolle von Altair, dem Helden des ersten 


Abwechslung: Mit E Bonuseinlagen wie dieser Kutschenfahrt 
-lockern die Entwickler die durchweg gute Hauptstory auf. 


Assassin's Creed. SO. erfahrt ihr, was nach dem Cliffhanger am Ende des Ersten Teils p Passierte., 7 


nicht mehr verlassen. Sein Verstand 
ist damit überfordert, die vielen Per- 
sönlichkeiten mit Ezio, Altair und 
seiner eigenen zu verarbeiten. Die 
zuvor beschriebene Insel ist Des- 
monds einziger Zufluchtsort in dem 
Kuddelmuddel aus Erinnerungen. 
Um nicht endgültig seine Zurech- 
nungsfähigkeit zu verlieren, muss 
der Ex-Barkeeper ein letztes Mal 
die Erlebnisse seiner beiden Assas- 
sinen-Vorfahren durchstreifen und 
dort lose Enden miteinander ver- 
knüpfen. Revelations klärt also nun 
endlich viele der bisher offenen Fra- 
gen über Altair und Ezio sowie deren 
Zusammenhänge und bringt ihre 
Geschichten zu einem sinnvollen 
Abschluss. Daher auch der Titel 
Revelations, der übersetzt „Offen- 
barungen“ bedeutet. Gleichzeitig 
wirft das neueste Meuchlerkapitel 
jedoch zahlreiche neue Fragen auf 
und endet — wenig überraschend — 
mit einem weiteren Cliffhanger. 
Doch was kann Desmond von 
Ezio überhaupt noch erfahren, 
nachdem der charmante Italiener 
in Brotherhood seinen Rachefeld- 
Zug bereits beendete? So einiges, 


A WD 


denn Ezios Reise war damit noch 
nicht vorbei! Durch einen Brief 
seines Vaters kriegt Ezio Wind da- 
von, dass unter der Assassinenfe- 
stung in Masyaf Altairs versteckte 
Bibliothek schlummern soll. Darin 
befindet sich angeblich ein mách- 
tiges Artefakt, das den Krieg mit 
den Templern ein für alle Mal zu 
beenden vermag. Um dort hinein- 
zukommen, braucht Ezio allerdings 
fünf spezielle Schlüssel, die Altair 
in Konstantinopel verstecken ließ. 
Doch auch die Templer wissen da- 
von und so entbrennt ein Macht- 
kampf um die Orientmetropole und 
die darin verborgenen Schlüssel. 


Abwechlung? Aber klar doch! 

Neben ihrer spannenden Ge- 
schichte zeichneten sich die bis- 
herigen Serienteile seit Assassin's 
Creed 2 vor allem durch eine deut- 
liche Weiterentwicklung gegenü- 
ber dem jeweiligen Vorgänger aus. 
Jeder weitere Titel bot dem Spieler 
viel Neues zu entdecken und lief 
so nie Langeweile aufkommen. In 
Sachen Handlung und Inszenie- 
rung der Storymissionen folgt auch 


L3 
Akrobatik: Einen großen Teil der Zeit verbringt ihr wieder mit spaBigen 
Klettereinlagen. Zu den Highlights zählen diesbezüglich die Schlüsselgräber. 
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Revelations diesem Turnus. Kommt 
Ezios Suche nach den Masyaf- 
Schlüsseln erst einmal so richtig 
ins Rollen, steht tolle Unterhaltung 
auf dem Programm. Erneut erwar- 
tet euch ein abwechslungsreicher 
Mix aus Schleich-Missionen, At- 
tentaten, Kämpfen, Akrobatik-Pas- 
sagen und Undercover-Einlagen. 
Besonders schön sind die Levels, 
in denen ihr die Schlüssel bergt. 
Diese Abschnitte begeistern mit 
denkwürdigen Momenten und er- 
innern an die Romulusgräber von 
Brotherhood. 


Toller Orient-Ausflug! 

Bei der Atmosphäre geben sich die 
Entwickler ebenfalls keine Blöße. 
Wenn es um die virtuelle Umset- 
zung von historischen Städten und 
den darin angesiedelten Akteuren 
geht, beweisen die Jungs und Mä- 
dels bei Ubisoft Montreal immer 
wieder ihr Können. Überall schlen- 
dern gut animierte Stadtbewoh- 
ner durch die verwinkelten Gas- 
sen. Am Basar feilschen Händler 
mit ihren Kunden, Gaukler führen 
Kunststücke vor und Kurtisanen 
umwerben wohlhabende Männer 
im Reichenviertel. Dank der de- 
tailliert gestalteten Roben erkennt 
man auf den ersten Blick, zu wel- 
cher Bevölkerungsschicht jede Fi- 
gur gehört. Das gilt in gleichem 
Maße für die Wahrzeichen Kon- 
stantinopels. Egal ob Hagia Sofia, 
Topkapi-Palast oder Galataturm: 
Der Wiedererkennungswert ist im- 
mens. Einträge in der Animus-Da- 
tenbank geben zudem zahlreiche 
Hintergrundinformationen zu den 
Monumenten sowie allen entschei- 
denden Charakteren von Revela- 


tions. Alle Spielfiguren sind sowohl 
auf Deutsch als auch auf Englisch 
souverän vertont und streuen oft 
Akzente oder gar ganze Worte und 
Redewendungen in ihrer Mutter- 
sprache in die Gespräche ein. Das 
haucht dem orientalischen Ambi- 
ente zusätzliches Leben ein. 


Drei Assassinen sollt ihr sein 
Zwei weitere Pluspunkte sind die 
Passagen mit den anderen Helden. 
Ab und an — wir wollen hier lieber 
nicht die genauen Hintergründe 
verraten — schlüpft ihr auch in die 
Haut von Altair und erlebt kleine 
Episoden aus seinem Leben. Darin 
müsst ihr zwar auch kämpfen, klet- 
tern und meucheln, vor allem aber 
dienen diese Missionen als Story- 
Element. Ihr erfahrt darin, was nach 
dem ersten Assassin’s Creed mit 
dem Spielhelden passierte und wie 
er die Weichen für Ezios Abenteu- 
er stellte. Diese netten Gameplay- 
Häppchen sind eine willkommene 
Auflockerung im Spielverlauf, bie- 
ten interessante Szenarien und 
eine spannende Story. 

Auch Desmond darf in Revela- 
tions wieder ran. In den bisherigen 
Spielen gerieten seine Auftritte stets 
ziemlich kurz. So ist es auch im nun 
insgesamt vierten Assassin’s Creed, 
doch diesmal sind sie auf eine neue, 
kreative Art verpackt. Ihr schaltet 
durch das Aufsammeln von Daten- 
fragmenten im virtuellen Konstanti- 
nopel Desmonds Erinnerungen frei. 
Darin erfahrt ihr Desmonds Vorge- 
schichte bis zu dem Punkt, alser von 
den Templern in der Moderne ent- 
führt wird und das erste Assassin’s 
Creed beginnt. Spielerisch sind di- 
ese Abschnitte sehr abgefahren 
und wirken wie eine Mischung aus 
Mirror’s Edge und Portal. Ihr durch- 
quert abstrakte Räume, weicht Fal- 
len aus und habt die Fähigkeit, 
Plattformen vor euch in der Luft zu 
erschaffen. Diese wiederum wer- 
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Die Neuerungen auf dem Prüfstand 


Viele Neuerungen hat Assassin's Creed: Revelations x 

leider nicht zu bieten und davon sind nicht mal alle A HILL: ` 
gelungen. Im Folgenden stellen wir euch die drei ASS 
wichtigsten Anderungen zum Vorganger vor: 


@ Bombenbau: 
Die Bomben 
erfordern etwas 
Einarbeitung, bie- 
ten aber auch un- 
schatzbare Vorteile 
fiir alle Spieler- 
typen. Bomben 
bastelt ihr frei nach 
eurem Gusto aus je 
drei Bestandteilen: 
Hülle, Pulver und 
der besonderen Zutat. Die verwendeten Bauteile bestimmen 
Art und Wirkungsradius der Bombe. Zum Ausschalten 
gróBerer Templergruppen eignen sich Sprengbomben (siehe 
Bild), wáhrend Rauchbomben bei der Flucht vor Wachen 
Ezios Haut retten kónnen. Effektiv und vielseitig! 
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@ Die Hakenklinge: Mit der praktischen Hakenklinge schwingt sich Ezio auf 
Seilbahnen rasend schnell über Häuserdächer oder nutzt sie während Kämpfen, um 
Wachen aus dem Gleichgewicht zu bringen. AuBerdem erleichtert das gute Stück die 
Kletterei, da sich Ezio mit dem Haken an entfernten Kanten festklammern kann, um 
so größere Abgründe zu überwinden oder schneller an einer Fassade emporzukraxeln. 
Die Bedienung geht auBerdem fix in Fleisch und Blut über. 
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) Festungsverteidigung: Konstantinopel ist in mehrere Bezirke aufgeteilt, die ihr 
den Templern wie in Brotherhood abluchsen könnt. Verhaltet ihr euch im Spielverlauf 
zu auffallig, indem ihr zum Beispiel Gescháfte renoviert, setzen die Templer irgend- 
wann zur Belagerung an. Ausgefochten wird das in einem Tower-Defense-Spiel, wo 
ihr Assassinen-Einheiten auf den Dachern platziert und die StraBen mit Barrikaden 
sperrt. Das Minispiel wirkt arg aufgesetzt und ist zudem schlecht balanciert. 


UNE 

den von Kraftfeldern beeinflusst, 

ahnlich den Schwerkraftfeldern aus 

Portal 2. Das ist zunáchst ein wenig 
47 befremdlich, spielt sich aber inte- 
D ressant und ergibt bald mehr Sinn. 
Denn je mehr dieser Missionen ihr 
meistert, desto fordernder werden 
die Abschnitte und desto mehr von 
Desmonds Vergangenheit wird of- 
fenbart. Gegen Ende, also bei Des- 
monds jüngsten Erinnerungen, 
werden die Levels optisch immer 
realistischer, seine Erinnerung also 
klarer. Als würde der Animus direkt 
auf ihn reagieren. 


Kaum Innovationen 

Der zuvor erwáhnte, von der Rei- 
he eigentlich gewohnte Entwick- 
lungssprung bleibt mit Revelations 
jedoch aus. Ein paar Neuerungen 
bietet Ubisofts Meuchelspiel zwar 
(siehe oben), aber im Kern setzt 


euch Ezios drittes Abenteuer genau 
die gleichen Aufgaben vor, mit de- 
nen ihr euch in Brotherhood bereits 
ausgiebig die Zeit vertrieben habt. 
Ihr erklimmt Aussichtspunkte, er- 
obert Festungen der Templer und 
erdolcht deren Hauptmänner, re- 
noviert befreite Stadtviertel und 
schlüpft erneut in die Stiefel des 
Assassinengroßmeisters, der neue 
Rekruten anwirbt und diese ausbil- 
det. Mit den alten Aufgaben kehren 
aber auch die alten Probleme zu- 
rück. So fehlt euch anfangs ständig 
Geld, um Geschäfte zu renovieren 
und so eure Einnahmen zu steigern. 
Später im Spiel badet ihr dagegen 
im Wohlstand und wisst nicht, wo- 
hin mit dem ganzen Schotter. Die 
Balance des Gildenfeatures blieb 
ebenfalls unangetastet. Rekruten, 
die ihr per Tastendruck zu Hilfe 
ruft, sind nach wie vor übermächtig 


und machen selbst mit großen Kon- 
tingenten von Gegnern im Hand- 
umdrehen kurzen Prozess. 


Heute ein Schnetzelkönig 

Greift ihr mit Ezio persönlich zur 
Klinge, laufen die Kämpfe nach 
dem bereits gewohnten Prinzip ab. 
Entweder ihr kontert gegnerische 
Angriffe oder ihr verfolgt eine offen- 
sive Strategie mit der Rage-Mecha- 
nik. Denn sobald Ezio genug Treffer 
landet, verfállt er in einen Rausch- 
zustand und erledigt weitere Geg- 
ner mit nur einem Hieb — sofern er 
zwischenzeitlich nicht selbst erwi- 
scht wird. Das funktioniert selbst 
bei besonders máchtigen Gegnern 
wie schwer gepanzerten Lanzen- 
kámpfern oder erfahrenen Jani- 
tscharen, den Elitekámpfern des 
osmanischen Sultans. Da Stadt- 
wachen und Templer stets brav der 


Reihe nach angreifen, werdet ihr 
in den klasse animierten Kámpfen 
selten gefordert — selbst ohne Hilfe 
der Azubi-Assassinen. 

Die Nebenauftrage bleiben 
dieses Mal qualitativ sogar etwas 
hinter dem tollen Missionsdesign 
des Vorgángers zurück. Wahrend 
die optionalen Missionen in Brot- 
herhood — insbesondere die von 
Leonardo da Vinci — selbst den 
Storyauftrágen das Wasser reichen 
konnten, bieten die Sekundármis- 
sionen von Revelations lediglich 
Standardkost. Auch wenn Revela- 
tions insgesamt wieder ein toller 
Meuchelspaf ist, sorgen diese Kri- 
tikpunkte erstmals für leichte Ab- 
nutzungserscheinungen der Serie 
und geben einem stellenweise ein 
unangenehmes ` Déjà-vu-Gefühl. 
Diesbezüglich muss nächstes Mal 
mehr kommen! VIK 
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Der Mehrspielermodus 


Solo ist Revelations ein MordsspaB, doch wie sieht es online aus? 


Das erwartet euch in den Online-Partien: Steckbrief: Wie euer aktuelles Ziel aussieht, 


zeigt euch Revelations hier. Die Leiste dane- 
ben gibt an, wie unauffällig ihr euch verhaltet. 


Gesucht: Unter eurem n derzeitigen Rang seht 
ihr hier die Anzahl eurer derzeitigen Verfolger. 
Jedes rote Dreieck steht für einen. 


Erfahrungssache: Für Kills und Betäubungen 
winken Erfahrungspunkte, die euren Level er- 
höhen und so eure Auswahl an Skills erweitern. 


BJ DER VERSCHLAGENE 


Benutzen Sie eine SPRENGFALLE, um Ihren 
VERFOLGER aufzuhalten. 


Skills: Mit den Schultertasten aktiviert ihr eure Fáhigkeiten. 


Die 


Richtungshilfe: Der Kompass zeigt euch, wo sich 
euer náchstes Ziel befindet. Je náher ihr kommt, 
desto breiter wird der leuchtende Abschnitt. 


könnt ihr frei auswählen, sonfern ihr sie bereits freigespielt habt. 


Obwohl die Assassin's Creed-Reihe ihren Schwerpunkt auf die grandiose Einzelspieler-Erfahrung legt, nahmen sich die Entwickler den mit 
Brotherhood eingeführten Mehrspielerpart zur Brust und spendierten ihm neue Modi, Karten und aktive Fáhigkeiten. Der Spielablauf ándert 
sich dadurch nicht. Je nach Spielmodus seid ihr entweder Jáger, Gejagter oder beides gleichzeitig. Als Angreifer müsst ihr euer Ziel aufspüren 
und möglichst unauffällig meucheln, um so viele Punkte zu kassieren. Als Opfer besteht die Kunst zu Überleben in der Tarnung. Ihr könnt in 
der Menge aus NPCs untertauchen, euch in Heuhaufen vor Verfolgern verstecken oder einfach davon rennen. Kommt euch ein Jáger zu nahe, 
bleibt euch noch ein Betáubungsschlag als letzter Ausweg. Grundsátzlich ein sehr spannendes Konzept, das für viele spaBige Partien sorgt. 
Das Problem ist nur, dass Angreifer deutliche Vorteile genießen. Einen offenen Schlagabtausch verlieren Gejagte grundsätzlich und selbst 
wenn man einen Jager mal in die Falle lockt, folgt meist direkt dahinter ein zweiter Gegner, der euch unweigerlich einkassiert. Denn mit der 
Ausführung des Betáubungsangriffs oder anderen AbwehrmaBnahmen fallt ihr natürlich auf wie ein bunter Hund. Besonders fies ist der Kom- 
pass, der Jágern stets die Richtung vorgibt, in der sich ihre Ziele befinden! Einzig der neue Deathmatch-Modus verzichtet auf dieses Feature, 
was für deutlich ausgewogenere Matches sorgt. Ansonsten ist hier der Name Programm: Jeder spielt gegen jeden und kann seine Ziele frei 
wählen. Der zweite neue Spielmodus nennt sich Artefakt-Angriff und ist im Prinzip klassisches Capture the Flag. Wie bei anderen modernen 
Spielen üblich, braucht ihr einen der Packung beiliegenden Online-Pass, um den Mehrspielerpart zu nutzen. 

Fazit: Das Faszinierende am Mehrspielermodus von Assassin's Creed: Revelations ist das darin entstehende Katz-und-Maus-Spiel. Man be- 
lauert sich gegenseitig, passt den richtigen Moment ab und schlägt (hoffentlich) völlig überraschend zu. Das bietet so kein anderes Online- 
Spiel. Mit der Zeit verfliegt dieser Bonus des angenehm Frischen allerdings und das unausgewogene Balancing sorgt mitunter für Frust. 


Eine sehr schóne Sache für Zwischendurch, aber für eine ernsthafte Konkurrenz zu den gángigen Mehrspieler-Shootern fehlt Feinschliff und 
Langzeitmotivation. 


@ Einzigartiges, kreatives Spielkonzept, . . . 
© Unauffálliges Vorgehen wird belohnt 
@ Viele, verschiedene Spielmodi 


.. das Angreifer allerdings zu stark bevorteilt 
Neulinge sehen kaum Land gegen hochstufige Spieler 
Nutzt sich nach der anfánglichen Euphorie fix ab 


Meinung 
„Im Spiel steckt mir zu 
viel Brotherhood!" 


Sebastian Stange Redakteur 


-— 
ET" 


A 


Ta 
Ich hatte meinen Spaß mit dem Spiel, 
empfand es aber stellenweise zu sehr als 
eine Art Riesen-Add-on zu Assassin's Creed: 
Brotherhood. Im Grunde genommen erledige 
ich in Revelations neben der Haupthandlung 
fast dieselben Aufgaben wie im Vorgänger 
und echte Neuerungen sind rar. Schlecht ist 
das Spiel deswegen noch lange nicht, nur 
stellt es halt nicht mehr seinen Vorgänger in 
den Schatten — eine Leistung, welche den 
letzten Teilen locker gelang. Von Ubisoft 
erhoffe ich mir als Nächstes nun einen 
echten dritten Teil und damit ein Spiel, das 


mir wirklich Neues bietet. 


„Tolles, aber innovations- 
armes Finale!“ 

Viktor Eippert volontär 
d = 


u 


Ich eröffne diesmal direkt mit einer Bitte: Liebes 
Ubisoft-Montreal-Team, bitte nehmt euch 
reichlich Zeit für die Entwicklung von Assassin's 
Creed 3, verschiebt wenn nótig den Release! 
Revelations ist ein grandioses Spiel und ich hatte 
| wieder viel Spaß mit Ezio. Doch gleichzeitig 

bin ich auch ein wenig froh darüber, dass die 
Geschichte um den charmanten Italiener zu Ende 
gesponnen wird. Denn das ebnet den Pfad für 
einen Settingwechsel und frische Ideen. Die habe 
ich in Revelations nämlich trotz der spannenden 
Handlung und der tollen Orient-Atmospháre 
vermisst. Wie ware es denn mal mit etwas ganz 
anderem? Agypten zum Beispiel. Oder China. 
Und wehe, Desmond bekommt wieder nur eine 
SS, nach DIESEM Ende in Revelations! 


assi S C.: Revelations 


Termin: 15. November 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Studios 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


Seas 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus 


Kleinere Fehler wie flackernde Schatten. Charak- 
tere und Spielwelt sehen aber gewohnt super aus. 


SOUND Pe IE) 
Stereo“) Dolby Digital 5.1iv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Der Soundtrack unterstreicht die tolle Atmospha- 
re und die Sprecher sind sehr gut gewahlt. 


BEDIENUNG HEUHHNHNNN" S 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.381 MByte (erforderlich) 


Ein wenig überladen, ansonsten einwandfrei. 
Kenner fühlen sich sofort wohl. 


EINZELSPIELER dd dH 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Schöner, etwa 20-stündiger Orient-Trip mit einem 
riesigen Haufen an Nebenbescháftigungen. 


MEHRSPIELER SS 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Einzigartig, unverbraucht und interessant. Dass der 
Multiplayer trotzdem keine Konkurrenz fiir Knaller 
wie CoD ist, liegt am unausgegorenen Balancing. 


PRO & CONTRA 


BD Spannende Story; tolle Charaktere 


GRAFIK 


GH) Super Altair- und Desmond-Einlagen 
Q9 Schóne, lebendig wirkende Spielwelt 
CH Bomben und Hakenklinge 


Kaum Neuerungen zum Vorgänger 


Diverse Kl-Aussetzer 


Wertung & Fazit 


8 8 Nicht der erhoffte 


gelungener Abschluss! 


Superhammer, aber ein 
play? 


| 61 


_ =/Need for speed 


be Hun ` 


tiger Quicktime-Gefummel als er rtet: The Run ist ein fast normaler Rac 


Lady Liberty: Im Supersportwagen heizen wir im 
letzten Abschnitt von Je Run durch New York: 
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Einfach malerisch: Bei der Hatz durch den Yosemite Nationalpark 
dürft ihr euer Drift-Können unter Beweis stellen. 


N Zerstórungsorgie: So sieht eure Karre aus, wenn ihr mit... . 
| hoher Geschwindigkeit ein Hindernis gerammt ha Y x 


2 


RENNSPIEL | Als auf der E3 2011 
^ anhand einer Präsentation klar wur- 
de, was Electronic Arts mit dem neu- 
esten Need for Speed-Ableger vor- 
hat, ging ein Aufschrei durch die 
Fan-Community. Schnelle Arcade- 
Racing-Action in- Verbindung mit 
Quicktime-Sequenzen und einer 
packenden Story — kann das funk- 
tionieren? Anscheinend bekam EA 
aufgrund des negativen Feedbacks 
kalte Füße, denn die Testversion, die 
uns kurz vor der Veröffentlichung des 
Spiels erreichte, bot fast ausschließ- 
lich pure Rennspielkost in typischer 
Need for Speed-Manier. Die Story 
um den Profifahrer Jack Rourke, der 
Schulden bei der Mafia hat und sich 
deswegen auf ein illegales Straßen- 
rennen von San Francisco nach New 


www.playdrei.de 


York einlásst, ist nur noch in Frag- 
menten enthalten und wirkt daher 
oberfláchlich und unlogisch. Auch 
die angekündigten Quicktime-Einla- 
genhaltensich glücklicherweise sehr 
in Grenzen. Denn sie sind spielerisch 
komplett belanglos und im Bezug 
auf die Optik eine Klasse schlech- 
ter als die Strecken, Fahrzeuge oder 
das Schadensmodell in den Renn- 
sequenzen. Die Grafikschwächen 
sind etwas überraschend, schlieB- 
lich nutzt Entwickler Blackbox für 
alle Gameplay-Elemente von The 
Run den Frostbite-2.0-Grafikmotor, 
der auch Battlefield 3 antreibt. 


Auf dem Highway ist die Hólle los 
Der eigentliche Star des Spiels 
sind die mehr als 50 in zehn Etap- 


pen unterteilten Strecken: Sie sind 
abwechslungsreich, stimmungsvoll 
und durchweg hübsch in Szene ge- 
setzt — von nervigem Kantenflim- 
mern mal abgesehen. Das Rennen 
führt euch durch den Yosemite- 
Nationalpark, über staubige Land- 
straBen in die Rocky Mountains 
und schließlich Uber weitläufige 
Highways nach Chicago und New 
York. Vor allem bei der Darstel- 
lung von Wettereffekten spielt die 
Engine ihre Stárken aus, was un- 
ter anderem die Rennabschnitte 
in den Rockies zu einer außerge- 
wóhnlichen Erfahrung macht. Hier 
erlebt ihr auch eines der wenigen 
echten Highlights von The Run: 
Wáhrend ihr verheerenden Lawi- 
nen ausweicht, liefert ihr euch ein 


M ocn 
ae | 


packendes, von vorne bis hinten 
geskriptetes Duell gegen einen KI- 
Fahrer. Derartige Aufeinandertref- 
fen mit besonders starken Gegnern 
sind übrigens die einzige Móglich- 
keit, im Story-Modus neue Fahr- 
zeuge freizuschalten. Eine großar- 
tige Auswirkung auf das Gameplay 
haben diese speziellen Wagen je- 
doch nicht. Sie verfügen wie alle 
Autos einer bestimmten Klasse 
über fast identische Grundwerte. 
Nur das Handling ist jeweils unter- 
schiedlich. 

Da The Run auch keinerlei Tu- 
ning-Móglichkeiten bietet, bringt 
die Wahl eines schwerer zu fah- 
renden Vehikels nur Nachteile mit 
sich. Mit welcher Fahrzeugklasse 
ihr die kommenden Etappen star- 
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Diese Anzeige verrät, wie viele 
Gegner ihr im aktuellen Rennen 
noch überholen müsst und wie 


DS weit der nächste weg ist. 


Die Zahl über dem Auto eines Gegners gibt an, | 
welche Position er gerade in The Run innehat. 


die restliche Wegstre- | 
cke, den StraBenver- 
lauf, Positionen von 
Kontrahenten, Mafia 

und Polizisten sowie 
Abkürzungen. 


PE ES 


t 
s 


Dieses Symbol verrát, wie viele Rücksetz- 
optionen euch in einem Rennen noch zur 
Verfügung stehen. Die maximale Zahl hängt 


vom Schwierigkeitsgrad ab. 


Geschnappt: In vielen Abschnitten werdet ihr von der Polizei oder 
der Mafia verfolgt. Diese Aufeinandertreffen sind stark geskriptet. 


Für gute Manöver wie das 

Ausschalten von Polizisten 

oder gute Drifts erhaltet ihr 
| Autolog-Erfahrungspunkte. 


za Die Zeit, die ihr für einzelne Etappen 
= benötigt, wird von Autolog mitge- 


PS Selim stoppt. Sie wird in Echtzeit mit den . 
e Ergebnissen eurer Freunde verglichen. Ei 


T Rechts neben dem Tacho ist die 
© Windschatten-Anzeige. Wenn ihr für 
— eine bestimmte Zeit knapp hinter 
E y einem Kontrahenten fahrt, erhaltet ihr 
7 einen Geschwindigkeitsschub. 


aam AX | 
Links neben dem Tacho befindet sich die 
Nitro-Anzeige, die sich bei verschiedenen 
Manóvern (z. B. Beinahe-Unfalle, Fahren 
auf der Gegenfahrbahn) füllt. 


ten dürft, bestimmt übrigens das 
Spiel. Wer mit dem gewáhlten Ge- 
fáhrt nicht zufrieden ist, steuert 
wáhrend eines Rennens einfach 
eine Tankstelle an und steigt um. 


Lust und Frust 

Abgesehen von den Duellen mit 
besonderen Fahrern bietet The 
Run insgesamt zu wenig Abwechs- 
lung in Sachen Renn-Action. Viel 
zu oft lautet die Aufgabe nur: Über- 
hole in X Kilometern Y Gegner. 
Dabei kommt aufgrund der groB- 
zügigen Gummiband-Kl, die einen 
Teil des Fahrerfelds lange zusam- 


=" menhält, nur gegen Ende des Ab- 


Eine der wenigen, verbliebenen Quicktime-Sequenzen: In 
Las Vega: wird der Held Jack Rourke von der Polizei gestellt. 


schnitts Spannung auf. Elimina- 
tor- und Checkpoint-Rennen sind 
vor allem dann interessant, wenn 
sich Polizisten oder die Mafia in die 
Hatz nach vorderen Plátzen ein- 
schalten. 

Allerdings steigt damit in der 
Regel auch der Frustfaktor. Nicht 
selten enden Drángeleien mit Ord- 
nungshütern oder Gangstern damit, 
dass ihr ein wenig von der Strecke 
abkommt, was die sehr restriktive 
Reset-Mechanik von The Run fast 
immer bestraft. Besonders árger- 
lich, wenn ihr nach einem kleinen 
Ausritt ins Kiesbett schon wieder 
fast auf der Strecke seid, vom Spiel 
dennoch an den letzten Check- 
point zurückgesetzt werdet und 
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Naturgewalt: Im letzten Level der Rocky-Mountains-Etappe fahrt ihrei 
Duell gegen einen starken KI-Fahrer, während Lawinen euch behindern. 


3 for Speed: The Run 


Ma 


Autolog 


Waffen 
Kameraperspektiven 


Mehrspielerfunktionen 
Schadensmodell 


3 (Motorhaube, StoBstange, Verfolger) 
) 
6 Spielmodi, bis zu 8 Spieler 5 Spielmodi, bis 12 Spieler 3 Spielmodi, bis zu 8 Spieler 
i isch ( 


Optisch (Totalscháden nach Reset 
wieder repariert) 


ger, Cockpit, Helm 


Optisch und mechanisch (optional) 


leich mit den belden Vorgängern 


Leistungs- und Optik-Tuning 
LN 


5 (Motorhaube, StoBstange, Verfol- 


3 (Motorhaube, StoBstange, Verfolger) 


Optisch (Totalschaden móglich) 


Polizeiverfolgungsjagden | Ja, Polizei nicht spielbar Nein ss Ja, Polizei auch spielbar 


Wertung in Prozent 77 (play? 01/12) 


uber einen fliegenden Start ins 
Rennen zurtickkehren misst. Die 
Reset-Option hat natürlich auch 
ihr Gutes: Wenn ihr euch mal be- 
sonders doof angestellt habt, dürft 
ihr per Knopfdruck den aktuellen 
Rennabschnitt nochmals fahren. 
Die Anzahl der verfügbaren Rück- 
setzmóglichkeiten hängt vom ge- 
wählten Schwierigkeitsgrad ab. 
Habt ihr nach etwa fünf bis acht 
Stunden (abhängig vom Schwie- 
rigkeitsgrad) den Story-Modus des 
Spiels beendet, dürft ihr entweder 
versuchen, eure Gesamtzeit für 
The Run zu verbessern, oder ihr 
versucht euch an einem der ande- 
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87 (Play? 04/11) 


ren Spielmodi. Im Online-Modus 
dürft ihr in verschiedenen Renn- 
Events gegen bis zu sieben ande- 
re Fahrer antreten, wáhrend ihr im 
Challenge-Modus die Etappen des 
Story-Parts mit anderen Missions- 
vorgaben und Fahrzeugen erneut 
erlebt. 


Langzeitmotivation garantiert 

Wie die beiden Vorgänger Shift 2 
und Hot Pursuit bietet auch The Run 
wieder das Autolog-Feature. Dies er- 
fasst all eure Fortschritte in den ver- 
schiedenen Modi des Spiels (Etap- 
pen im Story-Part, Platzierungen 
in den Online-Mehrspieler-Rennen 


85 (Play? 12/10) 


und Medaillen im Challenge-Mo- 
dus) und vergibt Erfahrungspunkte 
für Erfolge. So steigt ihr nach und 
nach im Level auf und schaltet 
neue Profilhintergründe, nützliche 
Fahrerfáhigkeiten wie Nitro-Boost 
oder Windschatten-Beschleuni- 
gung und weitere Inhalte frei. 

Das Autolog sorgt auch dafür, 
dass The Run nach dem Durch- 
spielen von Story- und Challenge- 
Modus selbst für Solospieler inte- 
ressant bleibt. Es informiert euch 


ern 


play? test 


„Gut, aber kein 
typisches NfS-Niveau“ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Man merkt The Run an, dass viele Spielelemente 
ursprünglich anders gedacht waren und dann 
noch notdürftig in Form gepresst wurden. Der 
Story-Modus verdient diesen Namen kaum, die 
geplanten Quicktime-Sequenzen wurden fast 
komplett entfernt und das Freischalten neuer 
Autos verkommt zu einer Randnotiz. Ebenfalls 
nervig: Durch Gummiband-Kl, Skripts und einen 
nicht zu unterschätzenden Zufallsfaktor wird so 
manches Rennen fast schon zum Glücksspiel; 
nicht zuletzt auch wegen der oft unglücklich 
gesetzten automatischen Rücksetzpunkte. Dass 
The Run dennoch Spaß macht, liegt am gewohnt 
guten Autolog-Feature und den herrlich abwechs- 
lungsreichen Strecken, die das Küste-zu-Küste- 
Rennen bietet. 


Termin: 17. November 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Blackbox 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


GES Preis: ca. 50 Euro 


| GRAFIK PTT] ee 
720p 1080p[ | optionaler 3D-Modus(_] 
Schwache Cutscenes, dafür größtenteils hübsche 
Strecken und Autos; nerviges Kantenflimmern 
SOUND Sees 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ ] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Fette Motorensounds, stimmiger Soundtrack. 
Nur die deutsche Sprachausgabe nervt. 


BEDIENUNG HEHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional" 
InstallationsgróBe: nicht erforderlich 

Etwas unprázise und tráge, aber grundsátzlich 
ordentliche funktionierende Steuerung 


| EINZELSPIELER ii il il il LITT I7 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stuten) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Story und Quicktime-Sequenzen sind öde. High- 
light im Solo-Modus sind die coolen Strecken. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Hier warten diverse freischaltbare Fahrzeuge und 
sechs Spielmodi auf euch, die nicht zuletzt dank 
des Autolog-Features eine Zeit lang Spaß machen. 


PRO & CONTRA 
Abwechslungsreiche Strecken 


Motivierendes Autolog-Feature 


©) 
©) 


Kr Sehr restriktives Auto-Reset-System 


Belanglose, halbgar umgesetzte Story 


Keinerlei Tuning-Optionen 


o» Teilweise zu stark geskriptete Abschnitte 


77 
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Kompromiss statt klarer 
Linie: gutes Rennspiel 
ohne Überraschungen 


Feiner Fuhrpark: | Die Fahrzeuge si sind. eines der Highlights des Spiels. Ob ihr nun mit einem Panzer (oben links), dem Katapultwagen (oben rechts) oder gleich einem eom e 
(groBes Bild unten) durch die Gegend est selten hat das bloße Erkunden einer Spielwelt so viel at CR 


ACTION | Eine Dildo-Waffe, die 
sich ,,Penetrator“ nennt. Eine Mis- 
sion, in der ihr nackt durch ein Bor- 
dell spurtet. Eine echte Pornodar- 
stellerin, die als virtuelle Begleiterin 
agiert. Dieser bizarre Schwachsinn 
ist nur eine kleine Auswahl des- 
sen, was Saints Row: The Third an 
Absurditáten bietet. Dennoch ver- 
kommt die Open-World-Action 


(01:21 | $45,938 /$90,000 [i 


% 


nicht zur reinen Nummernrevue: 
Entwickler Volition liefert einen 
auch in spielerischer Hinsicht gu- 
ten Titel ab — an das groBe Genre- 
Vorbild GTA kommt man aber (wie- 
der mal) nicht ganz heran. 


Selten so gelacht ... 
Dabei beginnt alles verheiBungsvoll: 
In einem flexiblen Editor erstellt ihr 


far 


Ec 


WERFEN 


E OSIONS KILL 
-— 9 À 


KOMBI GESAMT 
$8,236 


7 = doo 
Amok: Die Nebenmissionen sind meist komplett irrsinnig — hier sprengen 
wir mit einem Raketenwerfer alles in die Luft und bekommen Geld dafür. 
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euch eine Spielfigur — vom seriósen 
Helden bis hin zum grünhäutigen 
Riesen mit Frauenstimme ist alles 
móglich. Sogar die Spott- und Ju- 
belgesten dürft ihr wáhlen. Mit dem 
Charakter geht es dann ab nach 
Steelport: Die fiktive Metropole ist 
in mehrere Bezirke unterteilt, die 
wiederum von feindlichen Gangs 
dominiert werden. Um die Herr- 


VIDEO AUF DVD 
A un 


Saints Row: Ihe Third 


Sex, Slapstick, Schabernack: Dieses Spiel macht Unfug zu seinem Prinzip! 


schaft über ein Revier zu überneh- 
men, kauft ihr Immobilien und ab- 
solviert Nebenmissionen. Letztere 
präsentieren sich betont überdreht: 
Mal müsst ihr mit einem bissigen Ti- 
ger als Beifahrer Stunts vollführen, 
mal absichtlich vor Autos springen, 
um einen Versicherungsbetrug zu 
begehen. Hinzu kommen diverse 
Zerstörungs-Modi, bei denen ihr in- 


Unser Held und sein Pornobalken: Mit dem mächtigen Editor erstellt 
ihr euch einen gerne auch bescheuert aussehenden Helden. 


i Dasist sicherer, als wenn auf einen geschossen wird. 
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~ LUCHADORES 


NEN VERBESSERUNG 2 
BELOHNUNGEN 
WAFFENLAGERMUN 
ÜBERWEISUNGSUMIT 
BEZIBKSENNAHMEN PRO STUNDE 
RESPEKTBONUS 


| Mein Block: Die Eroberung der Stadtbezirke (etwa durch den Zukauf von Immobilien) er 


Festung: Die Gang- 
zentrale beherbergt 
nicht nur eure 
Fahrzeuge und 
Wummen, ihr kónnt 
sie auch gegen 
Kohle ausbauen. 


p 


Kleider machen 
Wahnsinnige: Das 
Angebot an Outfits 
vergrößert sich 
stetig und wird ge- 
gen Ende der Story 
immer bizarrer. 


DEIN BARGELD 


STÜNDLICHE STADTEINNAHMEN 
$20,187 


/& ÜBERNEHMEN 


eure Einnahmen, die ihr in regelmäßigen Zeitabständen aufs virtuelle Handy bekommt (rechts)a. 


nerhalb eines Zeitlimits móglichst 
viel Schaden anrichten sollt — ger- 
ne auch an Bord eines Panzers 
oder am Steuer eines brennenden 
Quad-Bikes. Was zu Beginn noch 
recht spaßig ist, verliert schnell 
seinen Reiz: Zum einen wiederho- 
len sich die Missionstypen häufig, 
zum anderen bringt die Stadterobe- 
rung keine relevanten Vorteile. Ein- 
zig euer regelmäßiges Einkommen 
steigt an — was aber angesichts der 
im Spiel vorherrschenden Geldflut 
witzlos ist. Weitaus besser haben 
uns die insgesamt 47 Story-Mis- 
sionen gefallen: Denn diese sind 
nicht nur enorm abwechslungs-, 
sondern auch einfallsreich. 


FA some TTT 


Die deutsche Version enthált einen Code 
für den.Download eines coolen Gratis- 
DECs, ‚wurde aber dezent entschärft: 


Passanten lassen kein Geld fallen, 
wenn ihrsie attackiert. 


= bie Pal gei härter gegen.euch vor,“ 
wenn ihr Unschuldige angreift. 


* Einige Bluteffekte wurden reduziert. 


Der Mehrspieler-Modus „Whored“ 
(U.S.-Zocker treten dort gemeinsam 
gegen immer stärker werdende Geg- 
nerwellen an) fehlt hierzulande. 


Fällt euch ein anderes Spiel ein, 
bei dem ihr zuerst als Kloschüssel 
durch eine Cyberwelt klappert und 
dann im Priestergewand einen Co- 
mic-Helden entführt? Uns nicht! 
Dummerweise fällt uns aber auch 
kein Spiel ein, bei dem die Gegner 
derart hirntot agieren: Egal ob Stan- 
dard-Gangster oder Elite-Soldat — 
die Saints Row-Halunken greifen 
stets blindlings an. Zudem sehen 
die Mitglieder der jeweiligen Gangs 
nahezu identisch aus. Ohne Fehl 
und Tadel ist hingegen die Aus- 
wahl an Waffen und Fahrzeugen. 
In dieser Disziplin hat Volition den 
perfekten Spagat zwischen spiele- 
risch sinnig und herrlich absurd ge- 


funden. So steuert ihr gegnerische 
Autos mit der Remote-Kanone fern 
und vertrimmt eure Widersacher 
mit gigantischen Fäustlingen. In 
der Garage eurer Bandenbehau- 
sung warten zudem einige brillante 
Vehikel auf mutige Piloten: Pixel- 
panzer, Düsenjet und Schwebe- 
Motorrad machen das Erkunden 
der Spielwelt noch unterhaltsamer. 
Zumal das Herumfahren euer Re- 
spektkonto auffüllt: Sei es nun ein 
Drift oder der Kauf eines Outfits — 
für jede noch so kleine Tat erhaltet 
ihr Punkte. Diese wiederum dienen 
zum Aufleveln eurer Spielfigur und 
zum Erwerben einiger Boni — ein 
System das enorm motiviert. TK 


ScheiBháis" Als Toilettérischüssel (I) wandert ihr durch ein an. 


Ch 7 


" . Sei ! 
Tron erinnernde Cyberwelt — ein famoser Blödsinn. s 
" "E eru 


Wasich sehe? Kinzie, ties, was ich sehe, Ist, dass ich eine verdammpff@ 


Kloschüssel bint 
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Meinung 

„Extrem komisch, leider 

teils auch unfreiwillig!“ } 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter j 


Saints Row: The Third könnte auch Thorsten 
Küchler: The Game heißen, denn es ist sexistisch, 
moralisch teils verwerflich und versprüht eine 
gewisse Arroganz. Allerdings hat es im Gegensatz 
zu meiner Wenigkeit ein enormes Intelligenzman- 
ko: Die (noch dazu ständig gleich aussehenden) 
Gegner verhalten sich auf nervige Art und Weise 
beknackt. Zudem wird spielerisch größtenteils 
Magerkost geboten: Massenballerei reiht sich 

an Massenballerei. Diese Fehler ziehen den 
ansonsten extrem spaßigen Radau unter die 
Hitgrenze. Eine GTA-Parodie, die auch spielerisch 
mit dem großen Rockstar-Meisterwerk mithalten 
kann? Das klingt zu schön, um wahr zu sein. Und 
das bleibt es auch: Denn Saints Row: The Third ist 
letztlich eher zu wahr, um schön zu sein. 


Saints Row: Ihe Third 


Termin: 15. November 2011 
Hersteller: THQ 

Entwickler: Volition 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TTT Tal Ak) 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus 
Kunterbunt und effektreich, aber auch mit vielen 
Rucklern und einigen fürchterlichen Texturen 
SOUND TTT Tat 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1iv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Tolle englische Sprecher und viele Lizenzsongs — 


ihr kónnt sogar eine eigene Playlist erstellen. 
BEDIENUNG HEHHNHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |W) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.035 MByte (erforderlich) 
Ordentlicher Action-Standard — das Fehlen einer 
Deckungsfunktion nervt aber gewaltig. 


EINZELSPIELER dd HH HN 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: nach jeder Mission (automatisch) 


Etwas zu kurze, aber sehr unterhaltsame Action- 
Party fernab jeglicher Geschmacksgrenzen 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2 Spieler offline: - 


Die Kampagne lässt sich komplett auch im Koop 
bestreiten, der „Whored“-Modus aus dem U.S.- 
Original fehlt in der deutschen Version. 


PRO & CONTRA 
BD Einige absolut geniale Gags 
GH) Brillantes Waffen- und Fahrzeug-Arsenal 


GRAFIK 


Motivierendes Respekt-System 
Story-Missionen mit prima Einfällen 
Umfang und Technik ernüchternd 


08/15-Ballereien gegen dumme Schurken 


Wertung & Fazit 
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Auf Krawall gebürsteter 
GTA-Verschnitt mit 
spielerischen Defiziten 


| 67 


ielschichtig: Disgaea ist unglaublich komplex. Es dauert seine Zeit, bis man alle i 


Aspekte verinnerlicht hat, und man kann jeden Level auf verschiedene Arten lösen. N 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Elite- 
soldaten, Fabelwesen, Wolfsgót- 
ter, Superhelden, blaue Igel, per- 
sische Prinzen, Drachengeborene 
— die Palette an Videospielpro- 
tagonisten ist gigantisch. Einen 
Vampir, der, statt Menschenblut 
zu trinken, total auf rohe Sar- 
dinen abfährt, gab es dagegen 
noch nie als Hauptfigur. Mit die- 
sem fatalen Versäumnis räumt 
Disgaea 4 nun endlich auf! Der 
einst von allen gefürchtete Ex-Ty- 
rann Lord Valvatorez hat (abge- 
sehen von der Sardinen-Sucht) 
einen höchst verhängnisvollen 


SN | `~ 


Charakterzug: seine Ehre als Dä- 
mon verbietet es ihm, gegebene 
Versprechen zu brechen. Egal wie 
bescheuert oder selbstdestruktiv 
sie auch sein mögen. Und wenn 
der liebe Valvatorez eines gerne 
macht, dann sind es (teils unfass- 
bar skurrile) Versprechen! Durch 
diesen Umstand manövriert sich 
der Vampir auf Sardinen-Diät 
immer wieder in wunderbar ab- 
surde Situationen mit allerhand 
kruden Charakteren, die unsere 
Lachmuskeln beim  Durchspie- 
len von Disgaea 4 reichlich bean- 
spruchten. 


\ a 
Klamauk; Trotz seiner komplexen Spielmechanik nimmt sich Disgaea 4 zu keinem 
Zeitpurikt ernst. Selbst die Fähigkeiten sind völlig übertrieben. \ 


Allies / EB 


RA Panel O 
Q General 


BET. PS3-EXKLUSIV 
- ad 


Macht, Korruption und Sardinen 

Zum GroBteil ist das der punktge- 
nauen Vertonung zu verdanken. 
Aus jeder einzelnen Dialogzeile 
tönt einem der Spaß, den die Spre- 
cher bei der Arbeit hatten, buch- 
stäblich entgegen. Besonders 
wenn Held Valvatorez wieder über 
Sardinen philosophiert!, als wären 
sie das Wichtigste der Welt, sind 
Lacher garantiert. Motivationsquell 
Nummer eins ist allerdings nicht 
der fantastische Humor, sondern 
das Gameplay. Und das ist wieder 
Disgaea in Reinkultur. Das Schul- 
Setting des Vorgängers weicht 


VK 


EET 
CUP, 


" m. S 


Disgaea 4: A Promise Untorgotten 


Absurder Humor und anspruchsvolle Taktik schlieBen sich aus? Mitnichten! 


dieses Mal einem politischen The- 
ma rund um Macht und Korruption. 
Im Hauptquartier eurer Damonen- 
partei kauft ihr bei Hándlern neue 
Ausrüstung, entwickelt die Fáhig- 
keiten eurer Truppe bei Trainern 
weiter oder besucht das Hospitz, 
um angeschlagene Spielfiguren 
zu heilen. Am entscheidendsten 
ist das Cam-paign-Büro. Dort er- 
stellt ihr neue Charaktere, ringt in 
Senatswahlen neue Regeln für die 
Spielwelt durch (etwa eine besse- 
re Auswahl in den Láden) oder be- 
einflusst eure Chancen in Kampfen 
durch das geschickte Platzieren 


Vorbild-Vampir: Aufgrund seines notorischen Hangs zur Einhaltung von Versprechen 
-— | m 
Arger auf. — 


halst sich Protagonist Valvatorez immerzu neu 


| just can't stand here and watch 
that happen eitherl > 
am © A 


1) Wusstet ihr, dass es mehr als 300 verschiedene Sardinensorten gibt? Oder dass Sardinen nach der Mittelmeer-Insel Sardinia benannt wurden? Damit ist wieder einmal bewiesen, dass play3-Lesen eben 
schlauer macht! Und Disgaea 4 spielen. Denn Valvatorez wird nie müde, sein Umfeld mit Trivia über seine Lieblingsfische zu erleuchten! 
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Essentiell wichtig: cie leamaufstellung 


Das Cam-paign-Büro ersetzt das Schulzim- 
mer aus Disgaea 3 und ist der wichtigste Ort 
innerhalb eurer Unterwelt-Basis. Folglich 
erstellt ihr hier neue Charaktere oder startet 
Abstimmungen, um Spielregeln zu ándern. 
Besonders wichtig ist hier das rechts ab- 
gebildete Schachbrett, auf dem ihr all eure 
Spielfiguren taktisch aufstellt. Wer neben 
wem steht, beeinflusst die Wahrschein- 
lichkeit möglicher Teamcombos im Kampf. 
Obendrein platziert ihr sogennante Bösartig- 
keitssymbole (Gebáude wie die Pyramide). 
Figuren in deren Reichweite werden zu 
Teams zusammengeschlossen und erhalten 
spezielle Vorteile. So kënnt ihr euere Truppe 
optimal an eure Lieblingstaktiken anpassen. 


Wer die Unterwelt erobern will, braucht eine gute Organisation. Hier kommt das Cam-paign-Menü zum Tragen! 


Vë 
Pyramid 
Formed Members 
4 rinberry 
si m Fenrich 
4 UE Unleaded 


c im e e 
N One of the Netherworld's most mysterious spots. | — 9 = 
4 All members will obtain 50% of the Mana earned Dispatch Evil Deputy 
by a member who defeats an enemy. Place Evil Symbol 


aA KR 
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Meinung 


„Ich bin dann mal weg — ES 
für ein halbes Jahr etwa!" 


Viktor Eippert Nightwish-Fan 


Was hab ich gelacht beim Durchspielen von Diaga- 
ea 4! Nippon Ichi beweist erneut sein Händchen für 
absurd-witzige Situationen und alberne Charaktere. 
Ok, man kann den Machern natürlich vorwerfen, 
dass sie ihr eigenes Konzept nunmehr zum vierten 
Mal beinahe unverándert neu aufrollen und 
technisch auffállig hinterher hinken. Aber wie viele 
andere PS3-Spiele bieten einen derart hohen Grad 
an spielerischer Freiheit und Komplexitát, ohne da- 
bei Langzeitmotivation einzubüßen? Bei so einem 
starken Gameplay bin ich gerne gewillt, über triste 
Hintergründe hinwegzusehen und einen knappen 
Hit auszusprechen. Denn selbst nach acht Jahren 
hat die Disgaea-Formel nicht an Reiz verloren. Und 
nun entschuldigt mich bitte, ich muss die Item-Welt 
unsicher machen. P.S.: Esst mehr Sardinen! 


eurer Helden und spezieller Ge- 
bäude auf einer schachbrettar- 
tigen Karte. Näheres zum Cam- 
paign-Feature findet ihr im Kasten 
direkt hierüber. 


Groß, gigantisch, Disgaea! 

Wenn es um Umfang und Komple- 
xität geht, macht der Disgaea-Serie 
kein anderes Spiel im Taktik-Genre, 
ja wahrscheinlich sogar PS3-weit 
etwas vor. Allein die Story durchzu- 
spielen dauert um die 50 Stunden. 
Doch dann geht der eigentliche 
Spaß, der die Faszination hinter 
Disgaea begründet, erst los. Wer 
will und an starkem Zeitüberschuss 
leidet, kann mit sämtlichen Charak- 
teren erneut Level 9.999 erreichen. 
Ihr findet das schon krass? Das ist 
noch gar nichts! Spielfiguren dür- 
fen zudem jederzeit wiedergebo- 
ren werden. Dann starten sie zwar 
erneut auf der ersten Stufe, über- 
nehmen dabei aber einen Teil ihrer 
bisherigen Charakterwerte sowie 
manche Fähigkeiten und können so 
auch ihre Klasse wechseln. Dadurch 
lassen sich die Figuren quasi endlos 
entwickeln. Und natürlich darf auch 
die enorm beliebte Item-Welt im 


neuen Disgaea wieder nicht fehlen. 
Denn absolut jedes Item lásst sich 
betreten, um dort zufallsgenerierte 
Dungeons zu sáubern und so den 
Gegenstand aufzuwerten. 


Inhaltlich top, grafisch schwach 

Auch das serientypische Kampf- 
system kehrt mit Ausnahme von 
kleinen Verbesserungen, wie der 
Fusion zweier Dámonen zu einer 
Riesenvariante ihrer selbst, in sei- 
ner ursprünglichen Form zurück. 
Disgaea-Kenner finden sich daher 
in Sekundenschnelle zurecht, neue 
Spieler schreckt das schwer zu- 
gangliche System hingegen ab. Die 
Entwickler machen keinen Hehl da- 
raus, dass sie mit Disgaea 4 nach 
wie vor auf die treue Fangemeinde 
abzielen und dem Mainstream den 
Rücken kehren. Die Devise lautet: 
behutsame Detailverbesserungen 
vornehmen, ohne das tadellos 
funktionierende Grundkonzept an- 
zutasten. Und das gilt auch für die 
Optik. Die war im Vorgänger bereits 
hoffnungslos veraltet und mit Teil 
vier ándert sich da nicht viel. Die 
Charaktermodelle erstrahlen zwar 
nun in schicker HD-Optik, doch 


Baukasten: Im Karteneditor erstellt ihr eigene Levels, die ihr 
mittels PSN anderen Spielern zum Download anbieten könnt. 


dadurch fallen die detailarmen 
Umgebungen und die spárlichen 
Animationen umso negativer ins 
Auge. Dem Spielspaß schadet das 
nicht im Geringsten, doch für heu- 
tige Verháltnisse ist eine derartige 
Prásentation dennoch reichlich ... 
sagen wir: mutig. 


Bereit zum Entern, Arrrrrrr! 
Ein absolutes Serien-Novum sind 
die Online-Features von Disgaea 4. 
Im Kabinett bestimmt ihr etwa ei- 
nen Außenminister, der per PSN 
automatisch an Senatsabstim- 
mungen anderer Spieler mit On- 
line-Verbindung teilnimmt und um- 
gekehrt. Wesentlich interessanter 
sind die Editoren, mit denen ihr so- 
gar eigene Karten oder ein Piraten- 
schiff erschafft, mit euren liebevoll 
hochgespielten Charakteren be- 
mannt und dann zum Download 
für andere Spieler bereitstellt. Im- 
mer wenn andere Leute eine eu- 
rer Karten zocken, erhaltet ihr so- 
genannte CP, mit denen ihr neue 
Objekte für den Editor freischaltet. 
Euer selbsterstelltes Piratenschiff 
samt Besatzung taucht hingegen 
per Zufall in der Item-Welt ande- 
rer Disgaea-Spieler mit PSN-An- 
bindung auf. Auch Duelle zweier 
Piratenschiffe sind möglich. Dabei 
kämpfen die Freibeuter-Mann- 
schaften allerdings selbststän- 
dig gegeneinander, ihr könnt 
den Ausgang nur durch die 
Wahl eurer Figuren beein- 
flussen. Diese Elemente 
ersetzen natürlich keinen 
vollwertigen Mehrspielermodus, 
geben den Fans aber neues Futter. 
Disgaea ist und bleibt somit das 
vielschichtigste, umfangreichste 
und das abgedrehteste Taktik-Rol- 
lenspiel weit und breit! VIK 


Termin: 11. November 2011 
; Hersteller: NIS Europe 


d USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


PT lala al al a) 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Bei aller Liebe zum Retro-Look, aber die Grafik is! 
völlig veraltet. Gut, dass Optik nicht alles ist! 


SOUND TTT Tat 
Stereo“) Dolby Digital 5.1iv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Die fabelhaften Sprecher tragen maßgeblich zur 
Wirkung der zahlreichen Gags bei. 


BEDIENUNG HHHHNHNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 925 MByte (Patch 1.11) 


Truppenpositionierung etwas fummelig mit dem 
Analog-Stick. AuBerdem fehlt eine Zoom-Funktion. 


EINZELSPIELER Hd dd 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: freies Speichern im Hub 


Disgaea 4 ist humorig, komplex wie die Hölle und 
superumfangreich. Ein Fest für Konsolen-Taktiker! 


GRAFIK 


a 


Figuren per Piratensch 
PRO & CONTRA 
(39 Geradezu wahnwitziger Umfang 
GH) Sehr hoher Grad an Komplexität 
CH Fantastisch durchgeknallter Humor 
CH Editoren und PSN Features 

3 Schwer zugänglich für Neueinsteiger 


93 Trotz HD-Sprites grafisch stark veraltet 


Wertung & Fazit 
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Umfangreiches und kom- 
plexes Taktik-Highlight 
mit überdrehtem Humor 
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Meinung 


„Bis es letztendlich Spaß ? 
macht, frustriert es!“ 
Sascha Lohmiiller Redakteur 


Bis mich ein Spiel zur Weißglut treibt, dauert 
es normalerweise recht lang. WWE ‘12 hat das 
schnell geschafft. Die neuen Animationen sehen 
zwar geschmeidig aus, aber spatestens wenn die 
Ich-steige-in-den-Ring-Animation beim Gegner 
abgespult wird und man ihn derweil nicht treffen 
kann, ist es vorbei mit der Heiterkeit. Dann wáre 

da noch das Kontersystem: Ich habe kein Problem 
damit, mich einzuarbeiten und Bewegungsabläufe 
auswendig zu lernen. Werden dann aber sinnfrei — 
weil zu spat — irgendwelche Tasten eingeblendet, 
fühle ich mich eher verhóhnt als motiviert. Mein 
Tipp: Schaltet die Einblendungen ab, eure Nerven 
und der Spielspaß werden es euch danken. Hat man 
sich daran gewöhnt, bleibt ein solides Wrestling- 
spiel mit toller Atmosphäre und enormem Umfang. 


WWE ‘12 


Termin: 22. November 2011 
Hersteller: THQ 

Entwickler: Yuke‘s 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


COCCO aagi 


GRAFIK 


Keilerei: In manchen M 


720p] 1080p optionaler 3D-Modus 


Geschmeidigere Animationen als im letzten Jahr, 
Backstage-Bereich nach wie vor hässlich 


SOUND Hgngggdggggr oO 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Kommentatoren und eine tolle Hallenatmo- 
spháre sorgen für ein passendes WWE-Feeling. 


BEDIENUNG HEUHHNHNNF "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.450 MByte (erforderlich) 


Wenig einsteigerfreundliches Kontersystem, 
ansonsten gehen die Moves flüssig von der Hand. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (regelbar) 
Speichersystem: automatisch nach Matches 


Dank Editor, Story-Modus und normalen Fights 
gibt es jede Menge zu tun. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 


Spieler online: 2-6 


Spieler offline: 2-6 
euch auch online mit euren 
uleiste geben, leider 
Version noch nicht. 


PRO & CONTRA 


(BD Toll umgesetzte WWE-Atmosphäre 


@Dd Schicker „Road to Wrestlemania“-Modus 

CH Knapp 50 originalgetreue WWE-Kämpfer 

CH Umfangreicher, komfortabler Editor 
Wenig einsteigerfreundlich, Kl-Aussetzer 


Unausgegorene Animationstechnologie 


Wertung & Fazit 
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Gutes, atmosphárisches 
Wrestling-Spiel mit 
einigen Macken. 
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SPORTSPIEL | Setzt eine Serie lang- 
sam Staub an, wie es bei den letzten 
Veróffentlichungen der Smackdown 
vs. Raw-Reihe der Fall war, ist ein 
sogenannter Reboot eine gute Idee. 
Dementsprechend trágt der neues- 
te Ableger den schlichten Namen 
WWE ‘12 und bringt jede Menge Ver- 
ánderungen mit sich. 


Vorsicht, Ráuber! 

Da wáre zum Beispiel die neue Pre- 
dator-Animations-Technologie. Der 
Vorteil: Die Kämpfe in WWE ‘12 se- 
hen flüssig und geschmeidig wie 
selten zuvor aus. Leider scheint die 
neue Engine aber noch nicht hun- 
dertprozentig ausgereift, weswe- 
gen es zu árgerlichen Situationen 
kommt. Etwa dann, wenn ihr auf ei- 
nen Gegner einprügelt, ihn aber nicht 
trefft, weil erst noch eine Animation 
zu Ende abgespult wird. Auch die ei- 
gentlich gute, aggressive KI zeichnet 
Sich durch merkwürdige Aktionen 
aus. Mitunter vermóbeln sich Geg- 
ner gegenseitig und auch drei Tag- 
Team-Wechsel nacheinander lassen 
an der Zurechnungsfáhigkeit der KI- 
Wrestler zweifeln. 

Hinzu kommt das nicht gera- 
de einsteigerfreundliche Konter-Sy- 
stem. Euch wird zwar eine Konter- 
Taste eingeblendet, diese bedeutet 
jedoch nicht „Hey, jetzt könnt ihr blo- 
cken!“ sondern , Haha, vorhin háttet 
ihr blocken können!“ Es bleibt euch 
also nichts anderes übrig, als die 


Vi 
Ins weten lich $e Sechs oder me We 
ler gegeneinanderan. Chaos und Action sind hier vorprogrammiert 


WWE ‘12 


Are you ready to rumble? Das neue WWE ist da! 


Animationen der Gegner auswendig 
zu lernen, Aktionen vorauszuahnen 
und die eingeblendeten Tasten zu 
ignorieren (oder besser: in den Op- 
tionen abzuschalten). Irgendwann 


hat man sich zwar daran gewohnt, 
bis dahin frustriert das System aber 
eher, anstatt zu motivieren. 
Atmospháre und Umfang stim- 
men jedoch letztendlich wieder po- 


sitiv. Neben Einzelmatches, tollem 
Karrieremodus und dem komfor- 
tablen Editor lockt der überarbeite- 
te „Road to Wrestlemania"-Modus. 
Statt kleine einzelne Storys abzu- 
arbeiten, lásst euch der Modus nun 
in die Rolle verschiedener Wrestler 
(unter anderem ein selbst erstellter!) 
schlüpfen, die storytechnisch alle 
miteinander verknüpft sind. SL 


Backstage: Bei Road to Wrestlemania kämpft ihr des Öfteren hinter 
den Kulissen. Das ist zwar stimmiggaber spielerisch eher öde. ^ 
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Trio mit sechs Fausten: In der Mvc-Serie wählt ihr drei Figuren, die ihr wahrend des 


Kampfes jederzeit t durchwechseln könnt. Auch Doppelangriffe sind möglic AA 


BEAT’EM UP | Im Falle der Marvel 
vs. Capcom-Serie legen die Japaner 
schon ein komisches Timing an den 
Tag. Da lassen sich die Entwickler 
nach Teil 2 mehr als zehn Jahre für 
einen Nachfolger Zeit und dann er- 
scheint im selben Jahr auch gleich 
noch ein 40 Euro teures Update zur 
Fortsetzung. Das hat nicht nur beim 
ersten Probieren einen leicht faden 
Beigeschmack, sondern auch noch, 
nachdem man die Ultimate-Versi- 
on ordentlich durchgekaut hat. Wir 
werden das Gefühl nicht los, dass 
Capcom die neuen Inhalte durchaus 
auch als DLC hätte anbieten können. 
Nichtsdestotrotz ist die neue Varian- 
te umfangreicher, spielerisch ausge- 
wogener und damit im Vergleich na- 
türlich die bessere Wahl. 

Größte Neuerung ist die Erwei- 
terung der Kämpferriege um zwölf 
neue Figuren — je sechs pro Sei- 
te: Für Marvel sind Doctor Strange, 
Ghost Rider, Hawkeye, Iron Fist, 
Nova und Rocket Raccoon am Start. 
Das Capcom-Roster wird aufgefüllt 
durch Firebrand, Frank West, Ne- 
mesis T-Type, Phoenix Wright, Stri- 
der Hiryu und Vergil. Die Auswahl 
ist überaus gelungen, weil viele der 
Neuzugänge auf Fernkampf und/ 
oder sehr schräge Angriffe bauen 
und damit in willkommenem Kon- 
trast zu den bisherigen, eher nah- 
kampforientierten Fightern stehen. 
Zusammen mit den beiden DLC-Fi- 
guren Jill Valentine und Shuma-Go- 
rath kommt man somit auf stattliche 
50 Kämpfer. 


Licht und Schatten 

Die neu designten Spielmenüs im 
noch konsequenteren Comic-Look 
sind uns genauso willkommen wie 
die neuen Hintergründe und Balan- 
cing-Verbesserungen, im Zuge de- 
rer unter anderem vergleichsweise 
schwache Figuren spürbar aufge- 
wertet wurden. Abwechslungsreiche 
Spielmodi sind aber weiterhin Man- 
gelware. Immerhin gibt es nun die 
von der Community lautstark gefor- 


| 


d 1" 


RUN FIST 
GHOST RIDER 


N 


mes 


ye 85/09 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Kein Capcom-Prügler ohne Super-Mega-Turbo-Update. 


derte Zuschauerfunktion für Online- 
Matches und den sogenannten ,,He- 
roes & Heralds"-Modus, den Capcom 
nach Release des Spiels als kosten- 
freies DLC-Paket nachreichen will. 
Darin sammelt ihr Spielkarten, die 
euren Kämpfern Spezialfáhigkeiten 
und neue Moves bescheren. Leider 
fließt dieser neue Modus nicht in 
die Wertung von Ultimate Marvel vs. 
Capcom 3 ein, da der er in unserer 
Testversion nicht enthalten war. OPL 


Was für ein ungewöhnliches Gespann: Zombiejágen a 
Frank West und Resident Evil-Monster Nemes! 


Nur Bedingt hei: Das Gros der zusätzlichen Stages 
b esteht aus Abwandlungen der bekannten Arenen: 


play? test 
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Meinung 

,Das ultimative 
Update? Diesmal nicht!“ 
Toni Opl Redakteur 


a: 
Yea 


Die Super-Version von Street Fighter 4 ist als 
eigenständiges Spiel meiner Meinung nach 
deutlich mehr gerechtfertigt als die Ultimate- 
Variante von Marvel vs. Capcom 3. Das liegt 

vor allem daran, dass ein zentraler Kritikpunkt 

— der Mangel an unterschiedlichen Spielmodi 

— nicht wirklich behoben wurde. Gut, „Heroes 

& Heralds“ klingt äußerst vielversprechend, 

ist aber unverständlicherweise nicht auf der 
Disc. Warum nicht warten und das Spiel dann 
veröffentlichen, wenn alles komplett ist. Mein 
Fazit: Wer frisch in die Serie einsteigt, erhält mit 
UMVC 3 einen effektgewaltigen, hektischen und 
extrem spaßigen Comic-Prügler. Wer aber bereits 
im Februar zugegriffen hat, dürfte die 40 Euro nur 
zähneknirschend aus dem Portmonee ziehen. 


Ultim, Marvel vs. Capcom 3 


Termin: 18. November 2011 


fc a Hersteller: Capcom 

HANS Entwickler: Capcom 
" 79. USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
LR * Preis: ca. 40 Euro 
GRAFIK NuuHENNEMEMEM O 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Schicke neue Menüs, ansonsten alles beim Alten: 
ein schriller, kunterbunter, effektgeladener Look. 


SOUND PT S 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe:deutsch/englisch 
Der Soundtrack ist unglaublich kitschig. Charak- 


terstimmen und Geráusche rocken aber. 

BEDIENUNG HEHHHNHNNNNM" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.226 MByte (erforderlich) 


Mit Controller sehr gut spielbar und dank 
,Einfach"-Steuerung auch einsteigerfreundlich. 


EINZELSPIELER Be 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Training, Missions- und Story-Modus. Der Endboss 
ist auch auf „Leicht“ unverhältnismäßig schwer. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 
Gewohnte Kost: Es gibt Freundschafts- und 
Ranglistenspiele, 8-Mann-Lobbys und einen 
neuen Zuschauer-Modus. 


PRO & CONTRA 
BD. Gute Auswahl an neuen Kämpfern 


@ 
@ 


Zuschauer-Modus fiir Online-Matches 
Neue Meniis und Kampfarenen 
Weiterhin keine Replay-Aufzeichnung 
Im Missionsmodus fehlen Tutorials 


Nur ein zusátzlicher Spielmodus 


Wertung & Fazit 
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play? 


Tolle neue Kampfer, 
kaum neue Modi. Ein 
durchwachsenes Update. 


| 71 


Meinung A 


„Comeback der Marke: 
Darf gern wiederkommen!" 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


\ 


Ein richtig gutes Rayman-Spiel? Dass ich das auf 
meine alten Tage noch erleben darf! Ubisofts 
gliederloses Maskottchen springt und witzelt hier 
durch eine wahre Ode an die 2D-Grafik: Auch 
ohne irgendeine Superduper-Engine (Grüße an 
Dice!) sieht dieses Spiel einfach fantastisch aus. 
Jeder, wirklich JEDER play3-Redakteur war von 
der Detailverliebtheit und dem Zeichentrick-Stil 
begeistert — und das will wirklich was heißen. 
Zum Glück kann auch der Spielverlauf mit dem 
Look mithalten: Jeder Level steckt voller Ideen, 
jeder Gegner versprüht mehr Witz als der play3- 
Podcast. Und als Kinderkram sollte man Rayman 
Origins ebenfalls nicht abstempeln: Das Ding 
wird gegen Ende hin sackenschwer - leider auch 
wegen der nicht idealen Kollisionsabfrage. 


ce Origins 


Termin: 24. November 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


Hggggnggngagr O 


GRAFIK 


Nicht nett zu Vögeln: Die T Bossiampfe wie hier gegen. eine 
gigantischen Flattermann fordern und sehen hinreißend 


720pM 1080plv! optionaler 3D-Modus 


Handgezeichnet, hochauflösend, genial: Die 
ruckelfreie Comic-Optik ist ein absoluter Traum. 


SOUND TTT Tast 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/Gebrabbel 
Herrlich abgedrehter Soundtrack, tolle Effekte — 


einzig die Kauderwelsch-Sprachausgabe nervt. 
BEDIENUNG ggngggdggggr 9 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3 MByte (Spielstand) 


Direkte und simple Kontrollen — dumm nur, dass 
die Kollisionsabfrage manchmal Zicken macht. 


EINZELSPIELER HU d NNNM 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: nach jedem Level (automatisch) 


Abwechslungsreiches und spaBiges Abenteuer, das 
gegen Ende hin aber ein wenig frustrierend wird. 


MEHRSPIELER SMe S 
Spieler online: — Spieler offline: 2—4 
Bis zu drei weitere Zocker können jederzeit mit ins 


Geschehen einsteigen — dann wird das Ganze aber 
vor allem in kniffligeren Levels sehr chaotisch. 


PRO & CONTRA 
CH 


@Dd Traditionelles, zeitlos gutes Spielprinzip 


o 
o 


Bildhübsche Zeichentrick-Grafik 


Abgedrehter Koop-Modus 
Erstaunlich umfangreich und fordernd 
Einige frustrierend schwere Abschnitte 


Kollisionsabfrage teils völlig daneben 


Wertung & Fazit 
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Spielerisch wie grafisch 
feines Hüpf-Abenteuer 
voller pfiffiger Ideen 


012 | play? 


JUMP'N'RUN | Manchmal ist es 
eben besser, auf alte Tugenden zu 
setzen, als zwanghaft Neues zu er- 
finden. Für diese These spricht 
nicht nur unser Redaktionsme- 
thusalem Toni Opl, sondern auch 
Rayman Origins. Denn der erste 
PS3-Auftritt des von vielen bereits 
abgeschriebenen Ubisoft-Helden 
ist durch und durch altmodisch — 
das aber auf geniale Weise! 


Zurück in die Zukunft 
Wir haben es hier mit einem ganz 
klassischen 2D-Hüpftitel zu tun: Ihr 
turnt von links nach rechts durch 
herrlich designte Levels, weicht 
Fallen aus und verprügelt zahl- 
reiche Monster. Was diesen Spiel- 
ablauf so spaßig macht, ist der Ide- 
enreichtum des Entwicklerteams: 
Mal absolviert Rayman auf dem 
Rücken eines Moskitos eine Shoo- 
ter-Einlage, mal rutscht er durch 
Eishóhlen, mal spaziert euer Recke 
durch eine gigantische Fantasy- 
Küche. Im späteren Verlauf erhal- 
tet ihr zudem weitere Fähigkeiten: 
Dann kann Rayman beispielswei- 
se schwimmen, senkrechte Wän- 
de hochrennen oder sich zeitweise 
auf Miniaturgröße schrumpfen. 
Wie es sich für einen ordent- 
lichen Genrevertreter gehört, war- 
ten zahlreiche Sammelobjekte 
auf euch: Nur wer genügend gol- 
dene Lums einsammelt, schaltet 
weitere Welten und Bonus-Ver- 


Rayman 


Ohne Arme und ohne Beine, aber mit viel Spielwitz 


folgungsjagden frei. Letztere sind 
aber offenbar für Masochisten ge- 
macht, die gerne Levels auswen- 
dig lernen. Weitaus qualfreier ist 
da schon der Mehrspieler-Modus: 
Zu jedem Zeitpunkt können ma- 
ximal drei weitere Teilnehmer ins 
Geschehen mit einsteigen. Das re- 
sultiert in einigen herrlich aberwit- 
zigen Szenen, wenn ihr beispiels- 


88 SS "` 


Origins 


weise einem Kumpel eine virtuelle 
Ohrfeige verpasst und ihm so eine 
Goldmünze vor der Nase weg- 
schnappt. Allerdings gibt es auch 
einige Levels, die im Team kaum 
zu schaffen sind, weil mit stei- 
gender Spielerzahl die Übersicht 
abnimmt — es fállt einem dann im 
allgemeinen Chaos schwer, die ei- 
gene Figur zu erkennen. TK 


Ir Beiwerk: Beginn nicht so Schein 
dota a BE e abwechslungsreich, B 


iNeue h Helden braucht das Land: Im „Schnarchenden Baum“ 
wechselt ihr eure Spielfiguren und schaltet neue frei. 
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Alle Bilder: play? 
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Alle Bilder: play? 


Sine rlarıd, 


Mogelpackung: „Actionsequenzen“ dieser Art ziehen sich wie ein roter Faden durchs Spie 
X-Taste gedrückt halten und linken Stick in die entsprechende Richtung bewegen das War's! 


NCIS 


Die schlechteste Serienumsetzung aller Zeiten? 


ADVENTURE | Der NCIS (Navy Cri- 
minal Investigative Service) ist eine 
amerikanische Behórde, die sich mit 
Verbrechen bescháftigt, in die Ange- 
hórige der US-Navy verstrickt sind. In 
der gleichnamigen TV-Serie lósen die 
Spezialisten und Tatortermittler im 
Team von Special Agent Jethro Gibbs 
Mordfálle, schnappen Terroristen 
oder verhindern Spionageakte. 


Seelenlos, anspruchslos, belanglos 
Das NCIS-Spiel vermittelt durch ein 
Teamfoto auf dem Cover und den 
Titelzusatz „Basierend auf der TV- 
Serie" den Eindruck eines unver- 
zichtbaren Fan-Produkts. Schnell 
wird klar, dass dies fast schon an 
Betrug grenzt. Die Hauptcharak- 
tere sind zwar vorhanden, aber we- 
gen der schwachen grafischen Um- 
setzung kaum zu identifizieren. Ein 
Wiedererkennungseffekt in Rich- 
tung Serie stellt sich auch bei der 
Sprachausgabe nicht ein: NCIS bie- 
tet aus unerfindlichen Gründen nur 
die englische. Und auf die kónnte 
man als multilingualer Serienjunkie 
auch verzichten, denn die Haupt- 
darsteller wollten ihre Stimmen 
nicht für ein derartiges Machwerk 
hergeben. Lediglich Doktor ,,Ducky“ 
Mallard von der Standardbesetzung 
war sich hierfür nicht zu schade. 
Das Gameplay von NCIS ist so an- 
spruchslos wie schnell erklärt: In je- 


www.playdrei.de 


der der vier Episoden, die vom Auf- 
bau her der Serie áhneln, untersucht 
ihr Tatorte nach Spuren, macht Fo- 
tos, analysiert Spuren, hackt euch 
in Datenbanken und kombiniert die 
Ergebnisse schlieBlich an der Er- 


mittlungstafel. In Sachen Gameplay 
láuft das Ganze darauf hinaus, dass 
ihr nichts anderes tut, als mit dem 
Cursor auf dem Bildschirm herum- 
zufahren und gelegentlich die X-Ta- 
ste zu drücken. WF 


EMA 


ech 3 
Hauptbeschäftigung: Was macht man als NCIS-Tatortermittlerss 
unentwegt? Fotos, Fotos und noch mehr Fotos! 


„Neben NCIS wirkt sogar 
Tic Tac Toe komplex." 
Wolfgang Fischer Redakteur 


NCIS ist durchweg gelungene, intelligente, 
spannende und actionreiche Unterhaltung. 

Die Rede ist natürlich von der Serie. Auf das 
NCIS-Spiel trifft keines dieser Merkmale zu. 

Die öde Mischung aus Wimmelbild-Geklicke 
und kinderleichten Knobeleinlagen verdient 
zudem kaum die Bezeichnung Spiel. Selbst bei 
den Schlussfolgerungen, die für die Lósung der 
Fälle nötig sind, benötigt man keinerlei Hirn- 
schmalz. Argerlich: Der Titel verfügt nur über 
englische Sprachausgabe. Noch ärgerlicher: 
Diese stammt nicht mal von den Originalschau- 
spielern. Das alles wäre noch verschmerzbar, 
wenn es sich bei NC/S um einen Download-Titel 
für 5 Euro handeln würde und nicht um ein 
Fast-Vollpreisspiel. Wir raten: Finger weg! 


Termin: 27. Oktober 2011 
Hersteller: Ubisoft 

d Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TT lll 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus 


Kaum erkennbare Hauptcharaktere, hakelige 
Animationen, grob texturierte Levels. 


SOUND AaHNTTFEEEFES3 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gut: Originalserienmusik. Schlecht: alles andere, 
von den Soundeffekten bis hin zur Sprachausgabe. 


BEDIENUNG MSBP rrrrrr3 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional ki 
Installationsgröße: nicht erforderlich 

Tráge und unpräzise Cursor-Steuerung, sowohl 
mit Gamepad als auch mit Move-Controller. 
EINZELSPIELER Hill" PPP FFF3 
Schwierigkeitsgrad: kinderleicht (1 Stufe) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Nervige Pixelsucherei kombiniert mit vóllig 
anspruchslosen Minispielen 


MEHRSPIELER - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Geteiltes Leid ist halbes Leid? Nicht hier: Ubisofts 
lieblose Serien-Versoftung mit Hirnlos-Gameplay 
müsst ihr ganz alleine durchstehen 


PRO & CONTRA 


A Geschenkte Trophäen 


@ 


GRAFIK 


Kurze Spieldauer 

Kaum erkennbare Hauptcharaktere 

Nur zwei Nebencharaktere original vertont 
Nervige Pixelsucherei 


Anspruchslose Minispiele 


Wertung & Fazit 
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play? | 01.2012 | 73 


TV-Serien-Versoftung 
aus der Hölle: grottig 
und sündhaft teuer. 


Meinung 


„Da verreise ich doch GA 


lieber in den Süden!“ K a 
-— 


Peter Bathge Volontar m. 2 


Für viele Spieler dient ein Koop-Modus mittler- 
weile als Totschlagargument in der Diskussion 
um missglücktes Spieldesign: „Hey, da darf ich 
zusammen mit Kumpels spielen! Sooo schlecht 
kann das Spiel also nicht sein!“ Klar, auch das 
eintönige Gemetzel in Der Krieg im Norden macht 
mit menschlichen Partnern Laune. Doch was 
nützt das, wenn dieser Spaß einem nach kurzer 
Zeit vergállt wird: weil das Leveldesign öde ist, 
weil sich Kampfsituationen und Gegner wieder- 
holen, weil die Sprecher ihre Dialoge gelangweilt 
herunterlesen, weil die Grafik zwischen gerade 
noch okay" und ,vorsintflutlich" schwankt und 
weil eine gute Idee (der hübsche Greif) aus einem 
durchschnittlichen Hack & Slay noch lange kein 
SpielspaBmonster macht. 


Ea: Der Krieg im Norden 


Termin: 9. November 2011 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: Snowblind Studios 
` USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


a Preis: ca. 45 Euro 
GRAFIK PT gaa 


l'Eine Runde ausgeben: Spezialfähigk 


720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Detailarme Texturen stehen dem hübschen Grei- 
fengefieder und schönen Landschaften gegenüber. 


SOUND TTT Tat 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Betonungslose, fehlerhafte deutsche Sprachausga- 
be & orchestrale Musik mit Filmanleihen 


BEDIENUNG NHHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: nicht erforderlich 

Die Kameraperspektive hängt der gut zu steu- 
ernden Action ófter hinterher. Eine Minimap fehlt. 
EINZELSPIELER Bee 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: automatisch (Rücksetzpunkte) 


Zehn Stunden lang trostloses Dauergehácksel, 
verpackt in eine langweilige Geschichte 


MEHRSPIELER Hill" rr 7 


Spieler online: 2-3 Spieler offline: 2 


Koop-Möglichkeit für zwei Spieler per Splitscreen 
oder für bis zu drei Spieler per Internet-Anbindung. 
Jeder Offline-Spieler benótigt ein eigenes Profil. 


PRO & CONTRA 


o 
o 


Levelsystem und Ausrüstung motivieren 
Stellenweise schöne Filmatmosphäre 
Nutzloser Heldenwechsel 

Ständig gleiche (Boss-)Gegner 

Stupide Geschützsequenzen 


Gestrecktes Leveldesign, dumme KI 


Wertung & Fazit 
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In kleines Dosen ertrág- 
liches, auf Dauer mono- 
tones Koop-Gemetzel 


74 | 01.2012 | play? 


ACTION-ROLLENSPIEL | 2001 
veróffentlichten die Snowblind Stu- 
dios eine motivierende Monster- 
schnetzelei namens Baldur's Gate: 
Dark Alliance für die PlayStation 2. 
Zehn Jahre spáter wirkt Snowblinds 
Herr der Ringe-Adaption des Spiel- 
prinzips (Gegner verhauen, Erfah- 
rungspunkte einstreichen, mách- 
tige Gegenstände finden) wie eine 
schlechte Kopie des Urahns. 


Hirnlose Widersacher 

In den Schuhen von Zwerg, Wald- 
láufer oder Elbin erlebt ihr eine be- 
langlose Parallelgeschichte zu den 
Ereignissen der Filme. Unabhän- 
gig von der Charakterwahl erwartet 
euch ein stumpfes Dauergemetzel. 
Dabei stampft ihr durch lang gezo- 
gene Levelschláuche und schickt 
Tausende Orks, Riesenspinnen und 
menschliche Krieger über den Jor- 
dan, bis sich die nächste Tür öff- 
net. Die Feinde sind allesamt gleich 
dumm und stellen nur deshalb eine 
Gefahr dar, weil sie záh sind und 
kráftig austeilen. Anspruchslose Se- 
quenzen an stationáren Geschützen 
sollen für Abwechslung sorgen, sind 
aber ebenso wie die Kämpfe ge- 
gen wiederverwertete Bossgegner 
arm an Spannung. Euren Charakter 
stattet ihr mit Gegenstànden aus, 
die ihr in zerschlagenen Kisten fin- 
det oder in leblosen Städten kauft. 
Allerdings besitzen die Items nur 
selten magische Boni, echte Sam- 


n wie der Rundumschlag des 
"Waldläufers haben zu geringe und zu runspektakulare ‚Auswirkungen! 


Der Herr der Ringe 
Der Krieg im Norden 


Drei Helden verkloppen Orks. Das war's. 


melwut entsteht kaum. AuBerdem 
sind die Spezialfáhigkeiten der Fi- 
guren unspektakulär und lockern 
die Kämpfe nur geringfügig auf. 


Blockierte Gefährten 

Egal ob Kampagne oder Koop-Mo- 
dus: Die Kameraden blockieren ge- 
legentlich Angriffe, die eigentlich er- 
folgreich sein müssten. Wer allein 


VIDEO AUF DVD 


spielt, darf den Charakter wechseln. 
Das ist aber keine gute Idee, denn 
dabei geht die Ausrüstung der KI- 
Verbündeten verloren. Die Nähe 
zum Ausgangsmaterial schwankt: 
Im hübschen Bruchtal begegnet ihr 
bekannten Filmcharakteren, denen 
aber Originalstimmen fehlen. Au- 
Berdem benutzen Orks Magie — den 
Büchern zufolge undenkbar. PB 


Neues ziel der Mision: lotet 
Bargrisar 


Se? "SH = 
E Dumm: Der Splitscreen- Modus leidet darunter, Bs der einsteigende 
Mitspieler unabhängig vom Spielfortschritt auf Stufe 1 startet, - 


—— Zë ` 
Luftangriff: Besonders kráftigen Gegnern hetzt ihr euer Greifen-Hau 
| tier auf den Hals (hinten). Eine der wenigen spaßigen Fähigkeiten! 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Welche Gemeinsamkeit zeichnet Dodo, Moa und tasmanischer Teufel aus? 


TORU 
Ev] 


Gesichtsbarac en: Der virtuelle Stefan Raab sieht dem Vorbild dank des fiesen 
Grinsens noch recht ähnlich, die restlichen Figuren sind furchtbar. 


Schlag den Raab 
Das 2. Spiel 


Na ja, vielleicht sollte man lieber die Entwickler schlagen ... 


GESCHICKLICHKEIT | Im Fernse- 
hen wird die Show Schlag den Raab 
immer öder — der einst so clevere 
Moderator verliert inzwischen na- 
hezu jeden Wettkampf. Wie pas- 
send, dass auch die brandneue 
PS3-Umsetzung vor allem eines 
ist: laaaaaaaangweilig. 


Progammierte Schlaftablette 

Vor allem Solisten haben an die- 
sem Lizenzprodukt wenig Freude: 
Denn das direkte Duell mit dem 
dickschádeligen Digital-Raab ist 
eine Farce. Der gute Stefan agiert 
nämlich wie ein Vollpfosten: Mal 
vermutet er Rom bei „Wo liegt 
was?" irgendwo in Südamerika, 
mal reagiert er mit dem Tempo ei- 
ner Nacktschnecke. So taugt der 
Einzelspieler dann auch nur, um 
Punkte einzuheimsen, die wiede- 
rum Extras freischalten. Letztere 
sind aber leider derart verzichtbar, 
dass auch diese Motivationshilfe 
kläglich verpufft. Apropos Puff: Je- 
des noch so fiese Bordell hat mehr 
Niveau als die gelegentlichen Ac- 
tion-Einlagen. So werft ihr Äxte auf 
Zielscheiben, tretet zum Hammer- 
werfen an oder tuckert mit einem 
Auto über karge Rennstrecken. 
Die Herausforderung tendiert hier 
gegen null, wie das Beispiel „Bas- 
ketball“ beweist: Wir haben beim 
allerersten Versuch aus 20 Me- 
tern gleich in den Korb getroffen! 


Man könnte nun sagen: „Okay, 
ihr seid auch Genies“ (und wür- 
de damit richtig liegen), aber am 
lachhaften Schwierigkeitsgrad än- 
dert diese Erkenntnis nichts. So- 
mit verkommt Schlag den Raab: 
Das 2. Spiel zum reinen Mehrspie- 
ler-Vergnügen: Denn in geselliger 
Runde macht die virtuelle Game- 


Wir können uns kaum entscheiden: Das Kan 
bewegt sich irgendwo zwischen Unansehnlich und Fremdschamen, 


Show durchaus Laune. Allerdings 
nervt auch hier die plumpe Prá- 
sentation: Moderator Steven Gát- 
jen labert stándig denselben Müll, 
die Zuschauer sehen aus wie eine 
Klonarmee des Grauens. Schaut 
euch also lieber die Sendung im 
TV an, vielleicht gewinnt der echte 
Herr Raab sogar mal wieder ... 


TK 


play? test 


Meinung 


„Ich schlag den Raab — 
und zwar jedes Mal!" 4 
Thorsten Kiichler "ooo 


Keine Frage: Das zeitlos geniale Konzept der TV- 
Sendung ist die ideale Vorlage für ein packendes 
Party-Spiel. Dummerweise wurde diese PS3- 
Verwurstung aber offenbar von einer Riege Spaß- 
verderber programmiert: Grobschlachtige Grafik? 
Check! Simpelste Minispiele auf Schimpansenni- 
veau? Check, check! Sich standig wiederholende, 
unpassende Sprachfetzen? Check, check und 
noch mal check! Zudem agiert Herr Raab im 
Solomodus derart beknackt, dass es mich nicht 
wundern würde, wenn die Entwickler eine Klage 
vom egomanischen Moderator an den Hals 
bekommen. Einzig mit mehreren Kisten Bier und 
ein paar fähigen Kollegen kommt Spaß auf — aber 
Letztere hat nun mal nicht jeder (ich spreche hier 
aus leidiger play3-Redaktionserfahrung). 


Schlag den Raab 2 


Termin: 21. Oktober 2011 
Hersteller: bitComposer Games 
Entwickler: Sproing 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


PETPLLLLLLE! 


720pv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Das Publikum sieht aus wie Kartoffelbrei, Stefan 
Raab wie Stefan Raab — nicht schön, sowas. 


SOUND aNNNUTTEEFEA 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Originalstimmen sind ein Pluspunkt, allerdings 
wiederholen sie ständig die gleichen Dödelsätze. 


BEDIENUNG ` Hearne) 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional M 
Installationsgröße: 3 MByte (Spielstand) 


Simpel und effektiv — allerdings bei einigen 
Action-Minispielen geradezu anti-intuitiv. 


EINZELSPIELER SHEP Pee A 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: nach jedem Minispiel (automatisch) 


Der digitale Raab ist derart hohl, dass man kaum 
verlieren kann. Zudem nervt die miese Prasentation. 


MEHRSPIELER SMEs) 
Spieler online: — Spieler offline: 2-8 
Menschliche Gegenspieler bieten wenigstens 


etwas Herausforderung, die schlimmen Action- 
Einlagen werden dadurch aber auch nicht besser. 


PRO & CONTRA 


A Unterhaltsamer Mehrspieler-Modus 


GRAFIK 


CH Originale Lizenz der TV. Sendung 
Präsentation ohne Stil und Charme 
Raab als KI-Gegner unterirdisch schlecht 
Einige unfassbar langweilige Minispiele 


Aufgaben/Fragen wiederholen sich schnell 


Wertung & Fazit 


Lieblose, nur im Mehr- 
spieler-Modus akzeptable 
Umsetzung der TV-Show 


play? | 01.2012 | 75 


Meinung a 
„Nicht mehr ganz so herr- 177 ^ * 


lich schräg wie bisher!“ “== 
Peter Bathge volontär Ke 


Ee 


42 von 100 Prozent — derart mickrig bezifferte 
das Spiel nach Abschluss der Kampagne meinen 
Fortschritt. Für die restlichen Prozente muss ich 
im freien Spielmodus schuften, in dem ich nach 
Belieben Charaktere und Fáhigkeiten durchwech- 
sele, um an all die versteckten goldenen Steine 
und Hogwarts-Wappen zu kommen. Wie in jedem 
Lego-Spiel ist somit die Motivation hoch, jeden 
entlegenen Winkel der Welt zu erkunden. Doch 
mittlerweile macht sich bei mir ein gewisses Sát- 
tigungsgefühl bemerkbar: Die Entwickler lassen 
einmal mehr das Spielprinzip unangetastet, die 
wenigen Neuerungen verlieren schnell an Reiz. 
Das, was bleibt, haben Spieler von Die Jahre 1-4 
bereits gesehen — mit dem Unterschied, dass der 
Humor im Vorgänger prásenter und lustiger war. 


Termin: 18. November 2011 
Hersteller: Warner Bros. 

4 Entwickler: Traveller's Tales 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

] Preis: ca. 44 Euro 


NMUENNNNENFTT 7 


GRAFIK 


2A 
Ae ne en A 
: Die Reisen in Erinnerungen gehör 


720pM@ 1080p optionaler 3D-Modus 


Auf Hochglanz polierter Plastik-Look mit schónen 
Animationen und ausgefransten Schatten 


SOUND TTT Tast 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 


Das Kauderwelsch der Figuren ist goldig, die 
Musik reicht von vertráumt bis dramatisch. 


BEDIENUNG ggnggagagrrrr e 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Unpräzise bei Sprüngen und beim Zaubern; teils 
unübersichtliche Kameraperspektiven 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Speichersystem: automatisch (Rücksetzpunkte) 


Die Handlung der vier Filme unterhält rund zwölf 
Stunden lang, danach lockt der freie Spielmodus. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Mit einem Partner im Koop machen die Ratsel und 
das Sammeln von Legosteinen mehr Spaß. Ein 
Online-Modus fehlt unverstándlicherweise. 


PRO & CONTRA 


DD Zugänglicher (Koop-)Spaß mit Rátselfokus 


@D Zahllose Figuren und versteckte Extras 

CH Zauberhafte Atmospháre 
Bruchstückhaft erzáhlte Geschichte 
Kamera und Bedienung mit Macken 


Lahme, zu simple Bosskämpfe und Rätsel 


Wertung & Fazit 


78 


Routiniert abgespultes 
Abenteuer, dem der Es- 
prit der Vorgánger fehlt 


76 | 01.2012 | play? 
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Lego Harry Potter 
Die Jahre 5-7 


Verliert die Spielzeugserie langsam ihren Zauber? 


ACTION-ADVENTURE | Der be- 
rühmteste Zauberlehrling der Welt 
kämpft ein letztes Mal gegen sei- 
nen bósen Erzfeind Voldemort, und 
zwar als Plastikfigur vor dem Hin- 
tergrund der letzten vier Filme. 


Bunte Steinchen-Jagd 

Ihr schlüpft in die Haut bekann- 
ter Figuren aus dem Harry Potter- 
Universum; selbst ohne Koop-Part- 
ner wechselt ihr jederzeit zwischen 
mehreren Figuren. Das ist auch nó- 
tig, denn die Charaktere besitzen 
einzigartige Fáhigkeiten, die den Zu- 
gang zu bestimmten Arealen ermóg- 
lichen. Dort warten zahlreiche glan- 
zende Lego-Objekte darauf, dass 
ihr sie per Zauberspruch zerstórt, 
lóscht, ausschneidet oder repariert. 
AnschlieBend ergieBen sich berge- 
weise farbiger Legosteine über den 
Bildschirm, die es aufzusammeln 
gilt. Mit dieser Wáhrung erwerbt ihr 
in der zwischen den Levels zugäng- 
lichen Winkelgasse neue Zauber- 
sprüche und Figuren. Deren volle 
Wirkung entfaltet sich erst, wenn 
ihr euch mit ihnen im freien Modus 
auf die Suche nach den unzáhligen 
verstecken Extras des Spiels macht. 
Die Geheimnisjagd beginnt nach 
Abschluss der linearen Kampa- 
gne. Wer mit dem Ausgangsmateri- 
al nicht vertraut ist, versteht bei den 
Zwischensequenzen übrigens nur 


Bahnhof: Das Spiel vermittelt euch 
die Story mehr schlecht als recht, 
weil sich die stummen Charaktere 
in Dialogen auf Zeichensprache und 
Mimik verlassen. Einige abrupte 
Übergänge zwischen den Levels 
machen es noch schwerer, der Sto- 
ry zu folgen. Dieser Missstand wird 
nicht wie üblich in der Serie durch 
erfrischenden Humor vollends aus- 
geglichen. Zwar gibt es erneut viele 
Absurditáten zu bestaunen, etwa 
wenn eure Helden einen riesigen 
Fóhn beschwóren, um Schnee von 
einer Grabplatte zu entfernen, doch 
in Sachen Slapstick hinkt Die Jahre 
5—7 dem Serienstandard hinterher. 


Kochduelle sind spannender 


Das letzte Spiel der Reihe, Lego 
Pirates of the Caribbean, bot eine 


2 


gute Mischung aus Kámpfen und 
Ratseln. Die Jahre 5—7 verschiebt 
den Fokus nahezu ganz auf das Ló- 
sen von Puzzles. Die wenigen Ausei- 
nandersetzungen beschränken sich 
auf Kámpfe mit Zwischenbossen. 
Diese langweilen aber, weil sie stets 
denselben Mustern folgen. So steigt 
ihr im Akkord mit den Bósewichtern 
in einen magischen Ring und tragt 
ein anspruchsloses Zaubererduell 
aus. Dabei kommt es nur darauf an, 
móglichst fix mehrmals eine Taste 
zu drücken. Áhnlich komplex geben 
sich die Rátsel: Benótigte Puzzle- 
teile liegen meist wenige Schritte 
neben der passenden Einfassung 
und mehrstufige Knobelketten sind 
eine Seltenheit. Ein klarer Rück- 
schritt im Vergleich zu Traveller's 
Tales Lego-Piratenmár. PB 


Zusammenspiel: Im Koop-Modus sorgt die Splitscreen-Ansicht : 
den nötigen Überblick. Links: die praktische Zauberschnellauswahl. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Element zugeordnet und hantiert mit goldenen Knarren., d 


Skylanders 
Spyro's Adventure 


Sammelwahn - als Videospiel getarnt 


ACTION-ADVENTURE | Eigent- 
lich könnte man Skylanders als 
klassisches, an jüngere Spieler ge- 
richtetes Action-Adventure abtun: 
knuddelige, aber nichtssagende 
Story, Comic-Charaktere, kunter- 
bunte Fantasy-Welt. Kämpfe und 
Rätsel sind unterhaltsam, aber sim- 
pel gehalten und auch der Schwie- 
rigkeitsgrad bleibt stets recht nied- 
rig. Motivation bezieht das Spiel aus 
den vielen versteckten Secrets und 
einem rudimentären Rollenspielas- 
pekt. Jede eurer Spielfiguren steigt 
im Level auf, verfügt über (aufwert- 
bare) Fähigkeiten und Statuswer- 
te und lässt sich mit lustigen Hüten 
ausrüsten. Auch die Technik rich- 
tet sich an eine jüngere Zielgruppe. 
Die Grafik ist bunt, die Musikunter- 
malung könnte aus Shrek stammen 
und die Sprecher geben sich redlich 
Mühe, wie eine typische Märchenfi- 
gur aus dem Nachmittagsprogramm 
im Fernsehen zu klingen. 


Krieg sie alle! 

Ein Feature jedoch lässt Skylanders 
aus der Masse der Action-Adven- 
tures herausragen. Und so viel sei 
verraten, dieses Feature ist unserer 
Meinung nach ein zweischneidiges 
Schwert. Im Lieferumfang enthal- 
ten sind nämlich ein Portalsockel 
sowie drei Plastikfiguren. Der Clou: 
Dieser Sockel ist per kabellosem 
USB-Adapter mit eurer Konso- 


le verbunden. Je nachdem welche 
Plastikfigur ihr oben auf dem So- 
ckel platziert, verändert sich euer 
Charakter im Spiel. Das funktioniert 
in der Praxis auch reibungslos und 
sogar in Zwischensequenzen. Level 
und Ausrüstung des Spielcharak- 
ters werden dabei in der Plastikfi- 
gur selbst gespeichert. Jedem der 
insgesamt 37 verfügbaren Charak- 
tere ist eines von acht Elementen 
zugeordnet. Der namensgebende 
Drache Spyro ist beispielsweise be- 
sonders magiebegabt. 

Bis hierhin ist das zugrunde lie- 
gende System wirklich eine tolle 
Idee und eine absolute Innovation. 


Der Haken an der Sache: Wie be- 
reits erwáhnt, sind nur drei Figuren 
im „Starterpack“ enthalten. Die rest- 
lichen 34 Figuren kosten jeweils acht 
Euro oder zwanzig im Dreierpack. 
Natürlich kónnt ihr das komplette 
Spiel auch mit den Standard-Cha- 
rakteren bestreiten, dann entgehen 
euch aber spezielle Bonusbereiche 
der einzelnen Levels, die ihr nur mit 
Figuren eines bestimmten Elements 
betreten kónnt. Wer also darauf Wert 
legt, Gebiete zu 100 Prozent zu erfor- 
schen, kommt nicht darum herum, 
zumindest Charaktere der fehlenden 
fünf Elemente hinzuzukaufen. 
Weniger fragwürdig ist wiederum 
der Mehrspieler-Modus. Ihr zockt die 
Kampagne im lokalen Koop-Modus 
und tretet in drei witzigen Duell-Mo- 
di gegen einen anderen Spieler an. 
Gerade die Móglichkeit, seine hoch- 
gelevelte Figur zu einer Spielsession 
bei Kumpels mitzubringen, sorgt für 
enorme Langzeitmotivation. SL 


8 py 
genug, entfernt ihr einfach die Figurvom Sockel und stellt eine an; 
dere darauf, die prompt im Spiel erscheint — eine innovative Idee! 


play? test 


Meinung 

„sehr innovativ, aber 
auch dezent fragwürdig“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Klar, es wird niemand gezwungen, sich nach dem 
Standard-Spiel noch weitere Figuren zu kaufen. 
Allerdings lebt gerade ein Action-Adventure davon, 
dass man als Spieler jedes noch so kleine Secret 
und Upgrade sammelt und jede Ecke erkundet. 

Und genau das ist eben ohne weitere Figuren nicht 
möglich. Zudem ist das Spiel aufgrund von Story und 
technischer Aufmachung vor allem an die jüngere 
Generation gerichtet. Wird die dann an jeder Ecke 
damit konfrontiert, dass bestimmte Bereiche ohne 
weitere Figuren gesperrt sind, dann möchte ich mir 
das Gejammer und die Diskussionen gar nicht erst 
vorstellen. So toll die Idee auch ist, ich hätte mir eine 
lockerere Preispolitik gewünscht. Davon abgesehen 
bleibt Skylanders ein solides, umfangreiches Action- 
Adventure mit innovativer Peripherie-Technik. 


Skylanders: Spyro's Adv. 


Termin: 14. Oktober 2011 
ER Hersteller: Toys For Bob 
Entwickler: Activision 


Ko e SE USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

6 g Preis: ca. 55 Euro 
GRAFIK COOCOO T 7 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus 


Niedliche, stimmig designte, aber nicht sehr 
detailreiche Comic-Grafik 


SOUND COOCOO aaa 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unauffälliger Soundtrack, betont kindgerecht 
gesprochene Texte 


BEDIENUNG ` ggngggdggggr 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: nicht erforderlich 


Eingángige genretypische Steuerung, tolles 
Figuren-Feature per Zubehór-Sockel 


EINZELSPIELER Ses 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Speichersystem: automatisch 


Recht seichte, für Kinder gemachte Story mit 
vielen Secrets und Upgrade-Móglichkeiten 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Die Kampagne lasst sich komplett zu zweit bestrei- 
ten, hinzu kommt ein Duell-Modus mit einer Death- 
match-, einer Football- und einer CTF-Variante. 


PRO & CONTRA 


&% Innovative Zubehör-Technik 


GH) Viele Secrets, Upgrades und Figuren 

CH Recht simple, aber stimmige Technik 

CH Nette Kampagne, spaBiger Multiplayer 
Gameplay nicht sonderlich fordernd 


Zusatzfiguren sauteuer 


Wertung & Fazit 


7 8 Solides Action-Ad- 


freches Gescháftsmodell 


venture, tolle Technik, 
play? | 01. 


2012 | 77 


Meinung 


(C.N 
»Nehmt DAS, ihr garstigen f 


Klappergestelle!!!“ 
Toni Opl Redakteur 


> 


Für die angepeilte Zielgruppe ist Medieval Moves 
wirklich ein ebenso spannendes wie forderndes 
Spiel geworden. Die Story ist witzig, die Inszenie- 
rung liebevoll und die Action zwar nicht gewaltfrei, 
aber weitgehend harmlos. Da man sich um die 
Laufsteuerung von Edmund keine Gedanken 
machen muss, kann man sich ganz auf den Einsatz 
von Schwert, Schild und all den anderen Gimmicks 
konzentrieren. Die Bewegungserkennung setzt alle 
Gesten prázise um, was für ein jederzeit positives 
Spielerlebnis sorgt. Auch wenn es langfristig etwas 
an Abwechslung und Grafikpracht fehlt, empfiehlt 
Sich der Titel mit Abstrichen sogar für erwachsene 
Zocker, die ihr eingemottetes Move-Besteck mal 
wieder entstauben möchten. Der Knackpunkt ist 
hierbei eben die starre Rail-Shooter-Mechanik. 


Medieval Moves 

US == Termin: 18. November 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Zindagi Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


CET Lola 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus |v/ 
Eine kunterbunte, aber grobschláchtige und 
detailarme Welt; toll: die ulkigen Charaktere 
SOUND Sees 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 |V| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stimmungsvolle Musik, passende Kampfge- 
ráusche und sympathische deutsche Sprecher: 


BEDIENUNG  HülHHHHHHT" S 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich|v| optional 
Installationsgröße: - 


Es werden auch zwei Motion-Controller unter- 
stützt, aber mit einem spielt es sich präziser. 


EINZELSPIELER HU M NNNM rr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Meist fair verteilte Checkpoints; auf „Schwer“ 
auch für Erwachsene durchaus anspruchsvoll 


MEHRSPIELER SEPP e 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Der Kampfmodus bietet drei eher maBige Mini- 
Spiele, in denen ihr fleißig Skelette verkloppt. 


PRO & CONTRA 


P Clevere Move-Implementierung 


G) 
o 


GRAFIK 


Schicke Comic-Zwischensequenzen 
Ordentliche Spieldauer 

Lange Ladezeiten 

Held läuft automatisch durch die Levels 


Wenig spielerische Abwechslung 


Wertung & Fazit 


Unterhaltsames Move- 
Abenteuer für Kids und 
Junggebliebene 


75 


78 | 01.2012 | play? 
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Geisterhafte Gestalt: Damit Edmund euch nicht die Sicht 


tt 


c (WEM SA 


Medieval Moves 
Dead Man's Quest 


Ritter-Sport: Dieses Mittelalter-Abenteuer 
setzt vollen Kórpereinsatz voraus. 


ACTION | Medieval Moves: Dead 
Man's Quest bedient sich der in 
Sports Champions eingeführten 
Move-Spielmechaniken wie Bo- 
genschießen, Schwertkampf und 
Frisbee. Zindagi Games verlegt die- 
se hier aber in ein unterhaltsames 
Abenteuer um den jungen Prinzen 
Edmund, der sich dem bösen Zau- 
berer Morgrimm und seiner Ske- 
lettarmee entgegenstellen muss. 
Der Schwarzmagier hat Edmunds 
Königreich überfallen, einen wert- 
vollen Torstein gestohlen und alle 
Bewohner in angriffslustige Kno- 
chengerüste verwandelt. Auch Ed- 
mund steckt plötzlich in einer leb- 
losen Hülle, ist aber dank eines 
magischen Amuletts als einziger 
Vertreter des Königreichs noch bei 
Verstand. So macht sich „Dead- 
mund“ auf die Suche nach dem 
Finsterling und dem erbeuteten 
Edelstein, wobei er unterwegs auf 
allerlei fiese Untote trifft. 

Da ihr den kindlichen Helden 
nicht frei steuern kónnt, sondern 
dieser wie in einem Rail-Shooter 
automatisch einer vorgegebenen 
Route folgt, benótigt ihr für Me- 
dieval Moves lediglich einen Mo- 
tion-Controller. Schwingt ihr die- 
sen mit Schmackes hin und her, 
so schlágt Edmund mit seinem 


Schwert zu. Ein Druck auf die Mo- 
ve-Taste und er schützt sich mit 
seinem Schild. Wenn ihr mit dem 
Motion-Controller über eure Schul- 
ter greift, die T-Taste drückt und 
dann wieder Richtung Bildschirm 
zielt, zieht Edmund einen Pfeil aus 
seinem Kócher und spannt den Bo- 
gen. Sobald ihr den T-Button los- 
lasst, zischt der Pfeil davon — ideal 
gegen Feinde, die aus der Entfer- 
nung angreifen. 


Gefahrliches Spielzeug 

Im Verlauf des Spiels kommen im- 
mer neue Move-Eingaben hinzu. 
Macht ihr mit dem Motion-Con- 


versperrt, wird er in Kampfsituationen transparent dargestellt. 


troller eine Trinkbewegung, so leert 
Edmund eine Flasche Milch und 
füllt damit seine Energieleiste wie- 
der auf. Und mit der eingangs an- 
gesprochenen Frisbee-Bewegung 
dürft ihr spáter Wurfsterne auf die 
Gegner schleudern. Der coolste 
Move ist allerdings das Anzünden 
von Dynamitstangen. Hierzu müsst 
ihr den Controller wie eine Ker- 
ze vor euch halten, die Leuchtku- 
gel mit der anderen Hand vor der 
Kamera verdecken und dann den 
Trigger betätigen. Jetzt fehlt nur 
noch ein beherzter Wurf (Hand- 
schlaufe am Controller nicht ver- 
gessen!) und ... bums! 

Da sich der Weg durch die bun- 
ten Levels manchmal aufgabelt und 
in der Spielwelt zahlreiche Schátze 
versteckt sind, lohnt es sich durch- 
aus, den Story-Modus mehrfach 
anzugehen. Obendrein erwartet 
euch ein Kampfmodus für einen 
oder zwei Spieler mit Splitscreen- 
und Online-Unterstützung. OPL 


Workout: Die Ausholbewegung zum Laden des Bogens geht 
ach langerer Spielzeit spürbar auf Arm und Schulter. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


| PTS Der Gren der Mitte tanzt vor, 
[ werden rechts die nächsten Moves angezeigt, 


MUSIKSPIEL | 40 Songs, 160 un- 
terschiedliche Dance-Moves und 
ein Party-Modus für bis zu 20 Spie- 
ler — das sind die Eckdaten von 
DanceStar Party. Beim neuen Spiel 
der SingStar-Macher wird nicht ge- 
trällert, sondern geschwoft, bis die 
Hüftgelenke knarzen. 

Der Move-Titel hat aber einen 
entscheidenden Nachteil: Im Ge- 
gensatz zu Dance Central auf der 
Xbox 360, wo ja mittels Kinect der 
komplette Körper erfasst wird, re- 


he way vu 


DanceStar Party 


Leute, räumt die Möbel weg. 
Jetzt wird fett abgezappelt! 


gistriert PlayStation Move nur die 
Position des Motion-Controllers. 
Die Bewegungserkennung funktio- 
niert zwar gut, aber voller Körper- 
einsatz wird vom Spiel nicht mehr 
belohnt als einigermaßen pas- 
sendes Herumfuchteln mit dem 
rechten Arm. Man muss sich folg- 
lich selbst motivieren! 


The Vengabus is coming! 
Auf der Setlist finden sich neben 
neueren Hits wie Lady Gagas „Born 


This Way“ oder „We No Speak Ame- 
ricano“ von Yolanda Be Cool auch 
Klassiker wie Elton Johns ,,I’m Still 
Standing" oder „Get Down On It“ 
von Kool And The Gang. Absolu- 
tes Redaktionshighlight ist aber die 
Ballermann-Hymne ,We Like To 
Party" von den Vengaboys. 

Neben dem „Jetzt tanzen“-Mo- 
dus mit Solo-, Duell- und Partner- 
tanz bietet DanceStar Party einen 
Fitnessmodus mit Kalorienzähler, 
einen Trainingsmodus, in dem ihr 
einzelne Songteile üben könnt, ei- 
nen „Tanz-Innovator“ für eigene 
Choreografien sowie eine Upload- 
Funktion für Fotos und Video-Clips, 
die während eurer Performance 
aufgenommen werden. OPL 


play? test 


Facebook 
Twitter 
Melden 
Mehr 


Meinung D 
„Tanzmatten fand ich 
irgendwie cooler!" 
Toni Opl Redakteur 


z a — 


Ich glaube, es gab keinen play?-Test, bei dem 
mehr private Handy-Kameras auf mich gerichtet 
waren. Muss wirklich toll ausgesehen haben, mein 
Gehampel. Für mich ist das jedenfalls nichts. 
Nicht, weil mir die Musik nicht zusagt, denn die 
Setlist ist durchaus breit gefáchert, sondern weil 
ich die Spielmechanik in Verbindung mit Move für 
eine halbgare Kompromisslósung halte. 


WE Party 


Termin: 21. Oktober 2011 
Hersteller: Sony 
-3 Entwickler: Sony 

| USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
= Preis: ca. 27 Euro 


Wertung & Fazit 
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Ein Spiel für Tanzwütige, 
die genug Eigenmotiva- 
tion mitbringen 


GESCHICKLICHKEIT | Mit Carni- 
val Island entführt euch das jun- 
ge Entwicklerstudio Magic Pixel 
Games auf einen alten Jahrmarkt, 
der seine beste Zeit bereits hin- 
ter sich hat. Ihr sollt nun die Ma- 
gie alter Tage wiederherstellen und 
müsst diverse Minispiele absolvie- 
ren, um die vorwiegend tierischen 
Mitarbeiter des Freizeitparks aus 
dem Tiefschlaf zu reiBen. 

Die meisten Stände des Parks 
haben mit Wurfbewegungen zu 
tun, die per Motion-Controller sehr 
intuitiv und prázise umgesetzt wer- 
den. Ihr werft Bálle in Kórbe, Ringe 
über Flaschen oder Münzen in spe- 
zielle Behälter. Bowling-Bahnen 
sind unter den Ständen ebenso zu 
finden wie die klassische Schieß- 
bude. Erfüllt ihr bestimmte Zielvor- 
gaben, schaltet ihr für die jeweilige 


Carnival Island 


Ein Jahrmarkt-Spiel für 
junge Move-Enthusiasten 


Disziplin neue Bahnen bzw. Spiel- 
felder sowie besagte Tiere als Mas- 
kottchen frei. 


Zu wenig Substanz 

Neben den eigentlichen Mini- 
Games könnt ihr Kleidungsstücke 
für die Spielfigur freischalten, Luft- 


ballons kaufen und an einer Art 
Fotostand mit Zerrspiegeln ex- 
perimentieren, die das von der 
Eye-Kamera aufgenommene Bild 
entsprechend verändern. Diese Tä- 
tigkeiten sind allerdings eher be- 
langlos und tragen nicht zu einer 
längeren Spielzeit bei. Ein halb- 
wegs geübter Spieler hat inner- 
halb von zwei Stunden alles gese- 
hen, was Carnival Island zu bieten 
hat. Immerhin sorgt der Vier-Spie- 
ler-Party-Modus für etwas Wieder- 
spielwert bei den Kids. OPL 


Mein 
„Macht Spaß, nutzt 
sich aber schnell ab!“ 
Toni Opl Redakteur 


» 
pe 2l — 
Mit mehr Stánden, abwechslungsreicheren At- 
traktionen und etwas mehr Tiefgang drumherum 
hátte aus Carnival Island ein richtig gutes Spiel 
werden kónnen, das Jung und Alt gefállt. Denn 
die Bewegungserkennung arbeitet erneut hervor- 
ragend. Leider ist der Titel aber nur eine seichte, 
zuckersüß gestaltete Ansammlung von Minispiel- 
chen, die zwar zunáchst auch erwachsene Zocker 


fesseln, aber dann doch irgendwie langweilig 
werden, weil sie sich alle zu áhnlich spielen. 


Carnival Island 
s Termin: 13. Oktober 2011 


| Hersteller: Sony 


p» \ USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
=3 Preis: ca. 30 Euro 


Gute Technik, putzige 
Inszenierung, zu wenig 
Inhalt und Abwechslung 


play? | 01.2012 | 79 


test play? 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


€ A ^ RONAN (FR13)AUF DEMIDAGH 
| EI 


É E) 
Gegner strömen aus allen Richtungen auf das Team zu. Auf demi 


nv 
Dach eines 
Dur 


REKT 


Drogenlabors treffen die Cops sogar per Helikopteren, 


Payday: |^e Heist 


Vier Bankráuber, ein Ziel: So richtig absahnen! 


EGO-SHOOTER | Payday: The 
Heist ist ein virtueller Gangster- 
film zum Selberspielen: Als ei- 
ner von vier gesichtslosen, weil 
maskierten Bankräubern begebt 
ihr euch auf sechs Raubzüge, 
bei denen ihr einen Gefangenen- 
transporter aufsprengt oder per 


Hubschrauber einen stählernen 
Saferaum aus einem Gebäu- 
de reißt. Anderswo klaut ihr Dia- 
manten aus einer Stahlkammer 
oder liefert euch in der Innenstadt 
Schießereien mit den Cops, was an 
Hollywood-Produktionen wie Heat 
oder Ronin erinnert. 


ADE DEM DACH Be EE AMCPLATZ 


n Gegner erwisc t, müsst ihr hoffen, dass euch einer 
der-Kameraden aufhilft, bevor die Polizei euch einbuchtet. 4 


80 2 play? 


Kl: Keine Intelligenz 

Die Einsätze absolviert ihr alleine 
oder mit drei Freunden im Online- 
Koop (eine Splitscreen-Option fehlt). 
Schlecht für Solospieler: Eure KI- 
Verbündeten agieren genauso plan- 
los wie die blind voranstürmenden 
Polizisten, die hinter euch her sind. 
Während der Feuergefechte wartet 
ihr darauf, dass mitgebrachtes Ver- 
brecherwerkzeug wie automatische 
Sägen ihren Dienst verrichtet. Ab- 
surd: Die Sägen bleiben alle paar 
Minuten stecken und müssen neu 
gestartet werden, wofür ein Spieler 
sekundenlang vor ihnen verharrt. 
Der magere Umfang der jeweils 30 
Minuten langen Levels wird durch 
ein Upgrade-System ausgeglichen: 
Eure Spielfigur sammelt Erfahrung 
und schaltet dadurch passive Boni 
sowie neue Knarren frei. Schießprü- 
gel gibt es aber nur eine Handvoll. 


Gruppenzwang 

Die Absprache mit den Kollegen 
ist unabdingbar, um die verdammt 
gut zielenden Gegnerhorden zu 
bewältigen. Nur im Team knackt 
ihr Spezialfeinde wie den gepan- 
zerten Juggernaut und nehmt Gei- 
seln. Die Gefangenen dienen als 
Faustpfand, falls die Polizei einen 
Spieler niederschießt: Bevor die 
Cops den Gangster wieder frei- 
lassen, verlangen sie eine Geisel. 
Doof: Schwammige Zielvorgaben 
erschweren Anfängern den Ein- 
stieg und die Spielfindung ist nicht 


immer optimal. PB 
Infos 

SPIELER 1-4 
ENTWICKLER Overkill Software 
DOWNLOAD-GRÓSSE ——— 1,8 GByte 
TERMIN 2.November2011 
PREIS. ea. 15 Euro 


Wertung & Fazit 

Launige Koop-Gaunerei 
mit wenig Abwechs- 
lung und hoher 
Einstiegshiirde. 


PixelJunk Side Scroller 


Die stilvolle PSN-Reihe verwurstet das nächste Genre: Arcade-Shooter! 


ACTION | Von der ersten Spiel- 
minute an macht euch PixelJunk 
Side Scroller klar: „Ich bin ein 
schickes Spiel! Und so originell!“ 
In der Tat ist die Inszenierung des 
Ballerspiels mit dem gewólbten 
Róhren-Look, den verzerrten Re- 
tro-Sprachsamples, dem  Neon- 
Anstrich sowie dem feinen Ambi- 
ent-Soundtrack wirklich gelungen. 
Wieder einmal zeigt das Entwick- 
lerteam, wie man bekannte Spiel- 


konzepte hübsch neu verpackt. 
Und rein spielerisch gibt sich der 
Titel ebenfalls keine BlóBe. Ihr rast 
mit eurem Schiff von links nach 
rechts, schaltet zwischen drei Waf- 
fen um, besiegt Gegner, weicht 
Kugeln aus und verbessert durch 
Items eure Ballermánner. Außer- 
dem beherrscht euer Schiff noch 
eine Wirbelattacke und ihr kónnt 
den Spaß auch im 2-Spieler-Ko- 
op-Modus zocken. Das ist alles 


Wie auch bei PixelJunk Shooter, r spielen ab und an Flüssigkeiten oder 
Gase eine Rolle: Saure müsst ihr etwa mit Wasserabwaschen= 


sehr simpel, schnell zu begreifen 
und ganz schön knifflig. Die Levels 
strotzen nur so vor Fallen, bösen 
Überraschungen und Sackgassen. 
Wer sich durchbeiBen will, braucht 
gute Nerven und viel Übung. Mit 
nur 12 Abschnitten in drei Umge- 
bungen ist der Ballerspaß leider 
ziemlich kurz geraten. Das mag 
zwar eine Anlehnung an die kurzen 
Titel der Arcade-Ara sein, als Man- 
gel empfinden wir es dennoch! SST 


play? test 


DOWNLOAD-GROSSE™ ERROR 33 MByte 
TERMIN E? Oktober 2011 
Een E m 


Wertung & Fazit 


Stilvoller Oldschool- 
Ballerspaf mit 
sauberer Mechanik 
und mauem Umfang. 


Für den Loo des Spiels li lieBen sich die Entwickler von der / der Ara cer 
Vektor-Grafik i inspirieren. Neonfarbene Linien dominieren das Bild. ne 


Gran Turismo 5: Spec 2.0 


Polyphony Digital reicht nach: Cockpits für alle und mehr! 


RENNSPIEL | Das Update bringt 
neben einem neuen Intro, einem 
Nissan GT-R und Lackierungen für 
NASCAR-Wagen weitere Detailver- 
besserungen wie erweiterte Wetter- 
einstellungen, eine Speicher- und 
Zeitrafferfunktion für einige Lang- 
streckenrennen, eine cleverere KI, 
Feinschliff in der Menüführung, 
mehrere speicherbare Wagen-Set- 


ups und natürlich Cockpits für 
Standard-Wagen. Letztere sind le- 
diglich in Umrissen angedeutet, ge- 
ben aber grob die Form des Wagens 
wieder. Neben dem brachialen Vet- 
tel X-2011 enthált das Rennwagen- 
Paket für 7,99 Euro noch verzicht- 
bare Tourenwagen sowie drei Karts. 
Das Strecken-Paket mit dem legen- 
dáren Spa-Kurs sowie einer coolen 


Eau Rouge: Die berüchtigte Kurve des Spa-Fafeorchamps Kurses — allein deswegen s 
ist das Streckenpaket für jeden Gamer mit Benzin i im Blut seine 3, 99 Euro wert! Les 


Kart-Strecke zum Preis von 3,99 
Euro ist hingegen empfehlenswert, 
was man von dem Lackierungs- und 
Rennausrüstungspaket für jeweils 
1,99 Euro nicht sagen kann: 100 
Lackierungen, ein paar Helme und 
Rennanzüge? Braucht kein Mensch! 
Wer sich keinen der DLCs entgehen 
lassen will, zieht sich das Komplett- 
paket zum Preis von 11,99 Euro. TE 


Infos 

SPIELER 116 
ENTWICKLER Polyphony Digital 
DOWNLOAD-GROSSE 1,1 GByte 
ERN edi us 
e eee ure 


Wertung & Fazit 


Update mit sinnvollen 
Verbesserungen, High- 
light des DLCs ist der 
legendáre Spa-Kurs. 


E was 
Besser als nix: Die Cockpits werden nur irí EUmrissen angedeutet, geben 
abet die'Linienführung des Fahrzeugs (hier ein RUF BTR von’86) wieder. 
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Infamous: Festival of Blood 


Cole MacGrath wird zum Vampir wider Willen — der erste /nfamous 2-DLC ist da! 


ACTION | Spricht man über Sonys 
Superhelden-Már Infamous, sind 
Vampire wohl nicht unbedingt das 
Erste, das dem geneigten Spiele- 
fan einfállt. Und dennoch behan- 
delt der erste DLC zu /nfamous 2 
genau dieses Thema. Der Storykniff 
dahinter ist ebenso simpel wie sym- 
pathisch: Zeke, der beste Kumpel 
des Protagonisten Cole, versucht in 
einer Bar eine junge Dame aufzurei- 
Ben und erzáhlt ihr eine scheinbar 


Rache: Un euer Vai umzu ehren, gi 


hanebüchene Story, wie sein Super- 
helden-Kumpel für eine Nacht von 
der Obervampirin Bloody Mary zum 
Blutsauger gemacht wurde und wie 
er dies schlussendlich rückgángig 
machen konnte. Und ihr spielt die- 
se Story nach. Dementsprechend 
gesellen sich mehrere Vampirfer- 
tigkeiten zu Coles Repertoire. Ihr 
könnt Passanten beißen und euch 
in Fledermäuse verwandeln. Auf- 
fällig ist das deswegen nicht, weil in 


der virtuellen Stadt New Marais ge- 
rade eine Art Halloween-Hexensab- 
bat gefeiert wird. Ansonsten bietet 
der DLC aber nicht allzu viele Allein- 
stellungsmerkmale. Die Sammelob- 
jekte heiBen anders, bewirken aber 
grob dasselbe, die Missionen kennt 
man auch in ähnlicher Form und zu- 
dem ist die Story nach zwei Stunden 
vorbei. Wer fleiBig sammelt, ist nach 
sechs Stunden durch. Immerhin be- 
nötigt ihr das Hauptspiel nicht. SL 


Infos 


DOWNLOAD- GROSSE 
TERMIN 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Atmosphárische, 
humorvolle Story, 
spielerisch aber kaum 
Neuerungen 


Böse: Um eure Blutleiste zu füllen, müsst ihr Passanten anzapfen oder 
Vampire killen — ansonsten könnt ihr keine Vampirfertigkeiten nutzen. _ 


Goldeneye 007: Reloaded 


Ein Mehrspielerklassiker wagt sich aufs Online-Parkett. 


EGO-SHOOTER | Das Original avan- 
cierte damals aufgrund seiner re- 
volutionáren Mehrspielergefechte 
zum Kulttitel. Das Remake erreicht 
diesen Status 14 Jahre spáter na- 
türlich nicht mehr, stattdessen lie- 
fert Goldeneye im Splitscreen- und 
Online-Multiplayer vor allem solide 
Kost. Die Karten umfassen sowohl 
kleine, enge Areale als auch weit- 


láufigere Szenarien. Die Auswahl 
an Modi bietet einen guten Quer- 
schnitt aus Standardkost und Bond- 
spezifischen Spielarten wie etwa 
Goldener Colt. Technisch liefert der 
Titel online noch drógere und mat- 
schigere Grafik als im Soloaben- 
teuer ab, zudem laufen die Partien 
nicht immer flüssig. Die Stufenauf- 
stiege motivieren wie auch im gro- 


Ben Vorbild Modern Warfare, zumal 
zahlreiche Modifikatoren für Ab- 
wechslung sorgen und den Matches 
etwa einen Nostalgie-Touch verlei- 
hen (etwa durch aktivierte Medikits) 
oder einfach den Gaudi-Faktor erhó- 
hen (Paintball-Modus!). Dummer- 


weise bereitet das Matchmaking 
Probleme, da oft zu wenige Spieler 
zur Verfügung stehen. 


CPS 


Infos 


HERSTELLER Activision 
da erii qe 
USK-FREIGABE ` abl6Jahren 
TERMIN ` 4, November 2011 
PREIS l ca. 50 Euro 


MEHRSPIELER SH 8 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 1-4 
Insgesamt 13 Spielmodi auf 14 verschie- 
denen Karten stehen zur Verfügung, ein Le- 
velsystem motiviert lángerfristig. Besonders 
spaßig: die 4-Spieler-Splitscreen-Gefechte. 


Wertung & Fazit 
Flotter, motivierender 
Mehrspielermodus mit 
witzigen Modifikatoren 
und Nostalgiebonus 


a 


der, 
Wer's "findet Prinzipiell machen die Online: Ballereien Spaß, X 
es tummeln sich nur viel zu wenige Spieler auf den Servern. 
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E 
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play? test 


Kampf gegen die KI: Im Koop-Missionsmodus erlebt ihr kleine 
Story-Abschnitte mit groBem Fokus auf Geballer. 


SESSE 


Hitman? 7007 


ncharted 3: 


rakesıBecepton 


PS3-EXKLUSIV 


play’ 


93 ii 


Der Shooter spielt online zwar nicht in der Champion’s League, unterhält aber prima! 


ACTION-ADVENTURE | Nein, der 
Mehrspielermodus von Uncharted 3 
kratzt nicht am Thron, den sich mo- 
mentan Battlefield 3 und Modern 
Warfare 3 teilen. Dafür ist das Ai- 
ming zu träge, der Spielverlauf teils 
etwas zu zäh. Dennoch bietet der Ti- 
tel eine Menge guter Neuerungen, 
clevere Spielmodi und Spielspaß! 


Jede Menge Koop-Modi 

Da wäre beispielsweise der starke 
Fokus auf Koop-Modi! Zu dritt erlebt 
ihr Story-Missionen, bei denen ihr 
diverse Aufgaben erfüllen und ne- 
benher massig Kl-Gegner erledigen 
müsst. Oder ihr spielt das klassische 
Überlebensspiel gegen immer stär- 
ker werdende Gegner-Wellen. Oben- 


Körper ‘gy 
Armelloses Oberteil m.. 
Dunkle Weste 
Armelloses Zeichen-O... 
Jacke mit Gurten 
Bikerjacke mit Holster 
Zerrissenes Anzughemd 
Munitionsweste 


Zeichen-Pullover 


Preis: 250.000 $ 


Stier? 
CH 
evene ` 


RSC 8 
Baukasten: Eure Ausrüstung sowie das Aussehen eurer Spielfigur konnte 
ihr nach Belieben mit freigeschalteten Items individualisieren. 


drein gibt es auch eine Spielart, bei 
der zwei Personen in diesen Gegner- 
Wellen von menschlichen Zockern 
gesteuert werden, was die Sache 
gleich doppelt spannend macht! 


Interessante Spielideen 

Auch die Wettbewerbsmodi wie 
Team Deathmatch oder Plündern 
(entspricht weitestgehend Capture 
the Flag) gibt es in witzigen Varian- 
ten: etwa Matches, in denen drei 
Zwei-Mann-Teams gegeneinander 
kámpfen oder in denen euer Team 
immer wieder neu generierte Auf- 
tráge erfüllen muss. Neu sind auBer- 
dem sogenannte Powerplays, auto- 
matisch aktivierte Vor- und Nachteile 
im laufenden Spiel, die dem Verlie- 


Gruppe 
® SebPlay3 


rerteam das Aufholen erleichtern. 
AuBerdem dabei: Das übliche Level- 
System mit Ausrüstung, Perks, Logo 
und Klamotten für die Spielfigur zum 
Freischalten. Auch ein Aquivalent 
zu den Abschusserien aus Call of 
Duty gibt es, die Kickbacks. Ihr er- 
haltet sie durch das Sammeln von 
Medaillen, die ihr durch Abschüsse, 
aber auch für Team-Aktionen oder 
Schatztruhen erhaltet. Damit schal- 
tet ihr etwa einen Raketenwerfer 
frei, beamt euch aus dem Gefahren- 
bereich, heilt Teamkameraden oder 
verwandelt euch in einen Schwarm 
ekliger Káfer. Wer gern kommuni- 
ziert und taktisches Teamplay mit 
viel Gekraxel mag, der wird hier de- 
finitiv seinen SpaB haben! SST 


nfos 

HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER — Naughty Dog 
oa EI 
TERMIN 2. November 2011 
ee nannan otto 


MEHRSPIELER SH 8 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2 


Sechs Versus und drei Koop-Modi, acht neue 
Maps, sechs überholte Klassik-Maps und fünf 
Koop-Levels. Ein tolles Mehrspieler-Angebot! 


Wertung & Fazit 

Online etwas tráge und 
sperrig. Doch wer am 
Ball bleibt, wird hier 
seine Freude haben! 


play? 


Hier findet ihr ae eu eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Elf Spiele záhlt die Action-Top 5. Als ware das 
nicht absurd genug, schafft es kaum ein neuer 
Titel in die Hitliste. Verrückt! 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Auch online rockt der neueste Uncharted-Teil, wie 
unser Nachtest beweist — weiterhin Rang 1 für 
Sonys Meisterwerk. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Letzten Monat haben wir nach neuen Adventures 
verlangt, um Larry mit seiner 53 zu verdrängen ... 
Nun ja, netter Versuch, NCIS. Geh bitte sterben. 


IRE | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption Batman: Arkham City Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 

Hersteller: Sega | Wertung: 85 

Ninja Gaiden Sigma 2 

Hersteller: THQ | Wertung: 83 

rn Art zone sind [aut Gesetc nur zwei 
Dildos pro Haushalt: erlaubt, Thorsten 
Würde sich alse stralbar machen. 
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LittleBigPlanet 2 


FO. Hersteller: Sony | Wertung: 91 
a ©: 


Rayman hüpft bei seinem Comeback gleich auf 
4j Rang 2, Glückwunsch dazu! Den Sackboy auf 
dem Thron juckt das allerdings herzlich wenig. 


BEAT 'EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


Sei Hui, haarscharf schrammt Ultimate Marvel an der 
"ei Top 5 vorbei. Die Konkurrenz auf den „unteren“ 
Plátzen ist aber auch eng beisammen! 


Dead Space 2 Darksiders: Wrath of War Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Codemasters | Wertung: 53 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Gleich zwei Neuzugänge haben die Ego-Shooter 
zu verzeichnen. Für das grandiose Killzone 3 oder 
'* den Orange Box-Klassiker langt's aber nicht. 


BlazBlue: Continuum Shift 


Half-Life 2: The Orange Box 

Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 
3 Soul Calibur 4 Call of Duty: Modern Warfare 3 

Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 Hersteller: Activision | Wertung: 91 
4 Tekken 6 Battlefield 3 

Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
5 Virtua Fighter 5 Bioshock 

Hersteller: Sega | Wertung: 85 Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Laaaaaaaaaaaangweilig. Also nicht die wirklich 
tollen Spiele in der Liste hier, allerdings scheint es 
so gar keine Neuerscheinungen mehr zu geben. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Neueinsteiger gibt es diesen Monat zwar keine, 
Gran Turismo 5 kann sich aber immerhin durch 
ve das Update um einen Wertungspunkt verbessern. 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Bo | DJ Hero 2 
i Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Ratchet & Clank: All 4 One 3 7 | Guitar Hero 5 3 Cu r12011 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 . Hersteller: Activision | Wertung: 88 Ww = | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
4 "EX | Sonic Generations SingStar Vol. 2 4 & Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Den Sprung in die Top 5 vermiest sich Skyrim 
durch die schlampige PS3-Portierung. Ob ein 
Patch die 84 noch nach oben schrauben kann? 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 
Langsam wird es drauBen zu kalt, um sich sport- 


von großartigen Videospielen zu dem Thema. 


lich zu betátigen. Glücklicherweise gibt es ein Heer 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Strategisch vorgehen bedeutet ja, dass man erst 
einmal überlegt, bevor man handelt. Anscheinend 
LR sind die Strategie-Entwickler dabei eingeschlafen. 


Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


NBA 2K12 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


* | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 © | Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 


; | Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Wertung: 88 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 


84 
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God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


10 Outland 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Special-Charis *^ ^ 


-— 
We 
An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat ein L 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


Diesmal zeigt euch Sebastian die Spiele, die ihn anno dazumal zum Zocker werden lieBen. 


,Mein erstes Zock-Erlebnis habe ich der sagenhaften Konsole Atari VCS 2600 zu verdanken. Doch auch 
andere Plattformen waren extrem prägend für mich. Hier seht ihr, welche Spiele mich wirklich formten!“ 


| LHX Attack Chopper 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Simulation 


Eines meiner ersten 3D-Spiele und gleich noch eine knall- 
harte Heli-Simulation. Aber naja ... wir hatten damals ja nix. 
Also arbeitete ich mich rein und hatte wirklich Spaß damit! 


Ski or Die | 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Funsport 


at EE e 
Ein paar bescheuerte Minispiele ig 
toll ist dieser Rip-Off von California Games nicht, für mich war 
es ein super Spiel zum gemeinsamen Zocken mit Kumpels. 


=) The Secret of Monkey Island 
w | Hersteller: LucasArts | Genre: Adventure 


Das PC-Adventure von 1990 ist das Lustigste, was ich je- 


mals gespielt habe. Und auch diesen Titel habe ich in langer 


Arbeit ohne jegliche Lósung durchgezockt. Hach! 


4 Commander Keen 6 | 
Hersteller: Apogee | Genre: Jump & Run 


"oT D 
Eines meiner ersten PC-Spiele war dieser Hüpfspielklassiker. 
Damals war die Technik für meine ungeübten Augen brillant 
und die großen Levels luden stundenlang zum Erkunden ein. 


Hersteller: Nintendo | Genre: Action-Adventure 


3 Legend of Zelda: A Link to the Past 


388 
0009 í 
Der SNES-Klassiker kostete mich und zwei Freunde viele 


Wochen Lebenszeit. Wir ackerten uns komplett ohne 
Lösung durch. Es war ein absolut episches Abenteuer! 


Ed 
f ; “Q SA ( 
oeoo . ^ | 


UFO 


Hersteller: Atari | Genre: Action 


Alex Kidd in Miracle World 
Hersteller: Sega | Genre: Jump & Run 


Hf 
Ich habe echt ne Weile gebraucht, um dieses Spiel zu finden, 
das auf Segas Master System 2 vorinstalliert war. Und ich 
habe es nie geschafft. Es war für mich damals zu hart! 


Meine erste Konsole, mein erstes Spiel. Okay, es war Teil dieser 32 in 1-Cartridge, aber mein absoluter Liebling. Das 
Gameplay ist minimalistisch: Ihr steuert ein Ufo von links nach rechts und ballert euch zum Highscore. Das war simpel 
und spaßig. Selbst meine Eltern zockten das damals noch mit. „Russenpanzer“ nannten Sie dieses Spiel übrigens. 
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Was làuft auf meiner deutschen PS3 ? 


aus Europa | aus den USA | aus Japan 
CDs v v v 
DVDs v i v 
Blu-ray-Filme v i 1 
PS3-Spiele v v v 
PS2-/PSone-Spiele? v 
Download-Inhalte aus dem PSN (vor allem bei Spielen, die 
| IR CM E 
nummer wird im PSN-Store angegeben. 


2) Diese Angaben gelten nur für das allererste, abwärtskompatible Modell der PS3. 


1) Sowohl bei DVDs als auch bei Blu-ray-Filmen gibt es wenige Ausnahmen, die keinen Regionalcode 
besitzen. Achtet hierbei auf den Hinweis ,codefree". 


Zuruckgegangen, aber nicht aus der Mode gekommen: Noch heu- 
te verdienen sich Importhändler eine goldene Nase, wenn es da- 
rum geht, die Spielergemeinde móglichst schnell mit den neues- 
ten Erscheinungen und schónsten Special Editions zu versorgen. 
Dabei haben die Vorteile der Importe in den letzten Jahren stetig 


OR wie unser Rückblick in die Vergangenheit zeigt. Warum also im- 
portieren immer noch derart viele Spiele-Freaks — und wo bedienen sie sich? 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper 


REPORT | Immer mehr Spieler 
überwinden ihre Hemmschwel- 
le und wagen den Kauf-Kontakt 
ins Ausland. Seit einigen Jahren 
setzt sich der Trend durch, PAL- 
Erscheinungen aus Großbritan- 
nien zu bestellen, weil sich dort 
die Preise dank günstiger Wech- 
selkurse für die Spieler zum Posi- 
tiven entwickelt haben. So kosten 
selbst Neuerscheinungen inklu- 
sive Versandkosten häufig rund 
zehn bis 15 Euro weniger als die 
deutschen Pendants. Insbesonde- 
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re in England kámpfen viele On- 
lineshops um die Vormachtstellung 
im Spiele-Business, weshalb man 
sich immer wieder über besonde- 
re Schnáppchen freuen darf. Ein 
Beispiel gefállig? Der neue Top-Ti- 
tel Uncharted 3: Drake's Decep- 
tion war in England bereits zum 
Release für knapp 40 Euro erhált- 
lich — inklusive Porto und zollfrei. 
In Deutschland steht der Ticker 
hingegen bei den meisten Händ- 
lern immer noch auf den obliga- 
torischen 60 Euro. Andere Spieler 


hingegen wagen den Schritt zum 
Import aus den USA, um einige Ti- 
tel früher in den Handen zu halten. 
Atlus' Catherine etwa ist seit Mo- 
naten in den USA erhältlich, prä- 
sentiert sich zusátzlich in der wun- 
derbaren Love is Over-Edition im 
Pizzakarton samt unzáhligen Gim- 
micks — und läuft zudem (wie alle 
Spiele) auf jeder PS3-Konsole, egal 
ob deutsch, amerikanisch oder ja- 
panisch! Da liegt der Import aus 
dem Land der unbegrenzten Móg- 
lichkeiten, teilweise schon ab 40 


Euro, nahe. Wiederum wagen sich 
wahre Freaks an Direktimporte aus 
Fernost. Besonders japanische (Ex- 
klusiv-)Entwicklungen tendieren 
heute noch dazu, einige Wochen 
früher zu erscheinen, sind dafür 
aber in den häufigsten Fällen nur 
in ihrer Landessprache spielbar. Fi- 
nal Fantasy XIII zum Beispiel hat- 
te so nur für Sprachkundige oder 
Fans von Grafikdemos einen Mehr- 
wert. Doch nicht nur auslándische 
Spiele finden regelmaBig den Weg 
ins Heimatland, sondern auch Blu- 


Import-Shops 


Amazon.com/.co.uk sowie .jp 


Der Klassiker schlechthin ist durch sein welt- 
weites Auftreten der erste Import-Ansprechpart- 
ner. Hier könnt ihr euch zunächst über Preise 
informieren und gegebenenfalls bestellen. Die 
Versandkosten sind häufig teurer als bei anderen 
Shops, dafür kommen eure Lieferungen zügig an. 
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Yesasia.com 


Yesasia versendet direkt aus Hongkong und 
bietet ähnliche Konditionen wie Play-Asia. 


| storniert werden. Neben japanischen und 
amerikanischen Medien bietet der Händler 
koreanische und chinesische Ware an. 


Háufig kosten die Spiele etwas weniger, dafür 
können hingegen viele Vorbestellungen nicht 


PlayStation 3 


krumm — 


— 


Get Your PS3 Moving 
ack Out the Playstation Mave 
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J verschickt werden. 
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Play-Asia.com 


Der Onlineshop Play-Asia konzentriert 
sich in erster Linie auf Importe aus Fern- 
ost und residiert in Hongkong. Hier findet 
ihr nicht nur Spiele, sondern auch Filme, 
Musik-CDs und Spielfiguren. Inzwischen 
mehren sich auch die US-Importe, die al- 
lesamt kostengünstig ab etwa 3,50 Euro 


Händler, 
US-Spiel 


Planetaxel.com 
Planetaxel ist zwar eigentlich ein US-amerikanischer 


unter anderem auch in Deutschland. So kommen eure 


schnittlich 40 Euro bei euch an. Die Versandzeit beträgt 
fünf bis 14 Tage. 


verfügt aber über mehrere Lager in Europa, 


e relativ zügig und ohne Zollabgaben für durch- 


Thehut.com/Zavvi.com 
Thehut und das Tochterunternehmen Zavvi 


ihr viele Spiele günstig abgreifen kónnt. Die 


| Transformers, Mule (ristnas 


AX. 3 SUPERGDEALS 


glánzen immer wieder durch spezielle Ange- 
bote zu Wochenbeginn. Jeden Montag lohnt 
sich ein Blick in den „Mega Monday“, bei dem 


Versandkosten betragen dabei lediglich rund 
1,20 Euro und die Waren werden unter der Zoll- 
grenze von britischen Kanalinseln verschickt. 
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O Rakuten group 


NER [Play.com 
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Nippondreams.de — 


=> | Wer besonders ungeduldig ist, greift entweder zum Expressversand aus dem Ausland oder 
kontaktiert Nippondreams. Importe aus Japan, den USA und dem europäischen Umland 2 
sind meist bereits zum Release verfügbar, kosten dafür aber häufig ein bisschen mehr. 
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Play.com 


Der Einkauf bei Play.com lohnt sich in 
erster Linie, um einige Preishits abzu- 
greifen. Viele Spiele befinden sich dort 
stándig im Angebot und Versandkos- 
ten fallen nicht an. Der UK-Handler 
„| verschickt allerdings ausschließlich 
von britischen Kanalinseln, weshalb ihr 
+ stets Zollabgaben befürchten müsst. 
Kal a = 


S 
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ray-Filme werden vermehrt impor- 
tiert, obwohl man hier auf die Re- 
gionalcodes der Discs achten muss 
— denn sonst spielt eure PlayStati- 
on die Streifen nicht ab. 


Ungekürzter Spielspaß 

Neben den teils immensen Erspar- 
nissen bieten Importe den Vorteil, 
dass sie von störenden Verstümme- 
lungen verschont bleiben. Da die 
deutschen Dienststellen dank der 
Bundesprüfstelle für jugendgefähr- 
dende Medien (kurz: BPjM) und 
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der Unterhaltungssoftware Selbst- 
kontrolle (kurz: USK) schon immer 
eigenbrótlerisch unterwegs waren 
und viele Spiele für den deutschen 
Markt angepasst werden muss- 
ten — unvergessen die absurd blin- 
kenden Zombies in Resident Evil 3 
(PSone) —, greifen viele Spieler zu 
den Uncut-Versionen aus der Frem- 
de. Grünes Blut, verfremdete Geg- 
ner-Modelle und fehlende Spielmo- 
di sind námlich nicht jedermanns 
Sache und kónnen so umgangen 
werden. Dabei muss man in den 


— M — — — — ^ 


meisten Fállen dank der Blu-ray- 
Kapazitáten meist nicht einmal 
auf die deutsche Sprache verzich- 
ten. Versionen aus Osterreich und 
der Schweiz enthalten ohnehin 
die deutsche Sprachfassung, bei 
allen anderen Importen kónnt ihr 
in der Online-Games-Datenbank 
(www.ogdb.de) in Erfahrung brin- 
gen, welche Sprachen sich auf der 
Scheibe befinden. Sofern ihr voll- 
jahrig seid, dürft ihr sogar indizierte 
Spiele einkaufen, die ihr sonst bei 
Spielehändlern nur unter dem La- 


P 
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dentisch erwerben könnt. Darüber 
hinaus bleibt ihr von riesigen USK- 
Logos verschont, die einen nicht 
unerheblichen Teil der Spielecover 
einnehmen und diese alles andere 
als verschónern, wenngleich einige 
Hersteller dem hierzulande vorbild- 
lich mit Wendecovern entgegenwir- 
ken. Aber Vorsicht: Sámtliche Im- 
porte ohne USK-Logo dürft ihr in 
den allermeisten Spieleforen erst 
an User ab 18 Jahren verkaufen! : 
Bei direkten Bestellungen aus dem = 
Ausland wird euer Alter hingegen in 
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Zee 


Diese PS3-Importe lassen auf 


Catherine 
Genre: Puzzle-Adventure 


Die kreative Mischung aus 
Adventure, Puzzle, Jump & 
Run und Horror stammt von 
den Rollenspiel-Experten von 
Atlus. Catherine ist bereits 
seit Februar in Japan und seit 
Juli in Nordamerika erhältlich 
— der deutsche Release lässt 
noch bis voraussichtlich Feb- 
ruar 2012 auf sich warten und 
kommt ohne die schicke Love 
Is Over-Deluxe-Edition. 


Afrika 


Genre: Simulation 


An Afrika treibt ihr euch auf 
dem gleichnamigen Kontinent 
herum und habt lediglich eure 
Kamera im Gepáck. Wáhrend 
des Spiels erhaltet ihr mehre- 
re Auftrage, Tiere in verschie- 
= denen Lebenssituationen zu 
fotografieren, und heimst 
dafür wertvolle Punkte ein. 
Ideal für entspannte Abende 
und Tierliebhaber! 


emer? kun . 
wa Norowarete 
Shimatta! 


Genre: Shoot 'em Up 


Fans von 2D-Shootern kommen 
in Mamoru-kun voll auf ihre Kos- 
ten. Das Arcade-Spiel von 2008 
hat es im Marz 2011 endlich 
auf die PS3 geschafft, ist und 
bleibt allerdings Japan-exklusiv. 
Dank witziger Asia-Sounds und 
Anime-Grafik kommt schnell 
Spielhallen-Feeling auf. 


€ 


GE, Kenzan! 
Genre: Action-Adventure 
Hinter dem mysteriósen Titel 


Serie. Das Spin-off der Reihe, 
Kenzan, ist allerdings seit 2008 
Japan-exklusiv und wird voraus- 


| erscheinen. Statt im modernen 
Tokios treibt ihr diesmal im 


mM cas Spiel allerdings nicht. 


know Jack” 
Genre: Quizshow 


Die beliebte und völlig 
absurde Quizshow, die es 


[the Incredible Hulk "x if he started referring to himself by 
| his REAL NAME? 


“Leave THE 
TONY alone!” 


“THE JOHN will “Don't laugh 
smash you!” at THE PETER!” 


Charlotte 
-$1,283 


etlicher Wortspiele o 
Sich der wahre und ei 
tige Spielspaß erstm 
guten Englischkennth 


T 
Samantha 


-$1,121 


Ze - komplett englischen Dialog ge 
S| kein Problem. | 


verbirgt sich ein Teil der Yakuza- \ 


sichtlich auch niemals in Europa 


Kyoto des 17. Jahrhunderts euer 
Unwesen. Englische Texte bietet 


Aquanaut’s Holiday: | 
Kakusareta Kiroku 


Genre: Simulation 


In Hidden Memories (so der eng- 
lische Titel) seid ihr in Polynesien 
unterwegs, taucht mit eurem U- 
Boot in den groBen Teich ein und 
staunt über viele Tiere und hüb- 
sche Unterwasserlandschaften. 
Aquanaut's Holiday existiert auch 
in einer speziellen Asia-Variante, - 
die eine schlechte, aber verstánd- 
liche Übersetzung ins ET > 
bietet. v) j Se sh 


ur u - Red Seeds Profile 


Genre: Survival-Horror 


„Außer der längst veröffentlichten 
westlichen Version für die Xbox 
~ 360 ist Deadly Premonition für 
| die PS3 nur in Japan unter dem 
|: Namen Red Seeds Profile erschie- 
en. Experimentierfreudige Spieler 
"dürfen sich an die japanisch- 
sprachige Version wagen und in 
die Rolle des EBL Agenten Francis 
2 Morgan schlüpfen, um den Mord 
== an einer jungen Frau aufzuklären. 


= a 


Biohazard: 
Revivals Selection 


Genre: Survival-Horror . 


Resident Evil 4 und dessen 
Vorgänger Cool Ziehharmonika 
(Name von der Redaktion ge- 
ändert) sind zwar im PSN= 
erháltlich — Letzteres nur im 
Ausland -, eine Blu-ray-Versionly 
gibt es allerdings nur in Japan. 
Die Sprachbarriere ist dank der 


bile Suit 
undam: 
eme Vs. 
Genre: Action 


* Der neueste Ableger der 
beliebten Anime-Serie 
Gundam ist seit rund einem 
Jahr die Lebensversiche- 
gung vieler Spielhallen 
Japans. Ab dem 1. Dezem- 
ber 2011 kónnen auch 
~= japanische PS3-Spieler 
in den dreidimensionalen 


— 2 
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Tales Of Xillia 
Genre: Rollenspiel 


Nachdem Tales Of Vesperia 
Japan-exklusiv blieb, hoffen 
Rollenspieler nun auf eine 
Übersetzung des neuesten 
Teils der Tales-Reihe. Mit 
einer Fabelwertung von 
39/40 in Japans führendem 
Videospielmagazin Famitsu 
hat das Anime-RPG genü- 
gend Vorschusslorbeeren 
erhalten, um es auch CH im 


Ebenfalls empfehlenswert: Ni no Kuni, Toro Anniversary Collection, Boku no Natsuyasumi 3, Ryü ga Gotoku of the End, ICO & Wanda to Kyozo Special Edition 
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der Regel nicht kontrolliert, solange 
die Bezahlung einwandfrei abláuft. 
Astheten freuen sich zudem be- 
sonders bei japanischen Versionen 
über viele farbige Anleitungen, die 
mit Artworks und Informationen 
gespickt sind, wáhrend PAL-Ver- 
sionen im lahmen Schwarz-Weiß 
nur Epilepsie-Warnungen und eine 
Erklárung der Steuerung bieten. 


Stressfrei einkaufen 

Haben wir eure Neugier geweckt? 
Dann dürft ihr euch darüber freu- 
en, dass wir inzwischen das Jahr 
2011 schreiben und das Importie- 
ren nie leichter war als heute. Soll- 
tet ihr im Besitz einer Kreditkarte 
wie Visa oder Mastercard sein, sind 
euch keine Grenzen gesetzt. Denn 
quasi jeder bekannte Onlineshop 
im Ausland setzt auf diese einfache 
und reibungslose Zahlungsopti- 
on. Mit etwas Glück findet ihr auch 
Hándler, die eine Bezahlung via 
PayPal anbieten. Dennoch solltet 
ihr nicht gleich eure virtuellen Ein- 
kaufswagen bis zum Rand füllen, 
sondern auch die Nachteile beach- 
ten: Natürlich sind eure Spiele we- 
sentlich langer unterwegs als eure 
Bestellungen aus dem Inland — so- 
fern ihr nicht auf einen kostspie- 
ligen Expressversand via FedEx 
oder UPS setzt. Ein weiterer Stol- 
perstein: die háufig nicht einkal- 
kulierten Zollgebühren sowie die 
Einfuhrumsatzsteuer (kurz: EUSt). 
Grundsátzlich seid ihr auf der si- 
cheren Seite, wenn der Warenwert 
eurer Lieferung nicht die Grenze 
von etwa 26,30 Euro übersteigt, 
denn dann werden eure Umschla- 
ge und Pakete bei der Zollstelle 
durchgewinkt. Liegt der Wert al- 


lerdings darüber, werden zusátz- 


lich 19 Prozent des Warenwerts 


. fállig, bei einem Gesamtwert von 


über 150 Euro kommt zusátzlich 
ein Zollsatz von 3,5 Prozent hinzu. 
Im schlimmsten Fall müsst ihr gar 
eurem náchstgelegenen Zollamt 
einen Besuch abstatten und da- 
bei eine Rechnung oder einen Kon- 
toauszug vorlegen, bevor ihr eure 
Lieferung mit nach Hause nehmen 
dürft. Zusátzlich fallen bei den mei- 
sten Banken noch 2 Prozent Kre- 
ditkartengebühren für den Aus- 
landseinsatz an. Dabei lassen die 
Schreiben des Amts háufig langer 
auf sich warten, wáhrend ihr gedul- 
dig der Lieferung entgegenfiebert. 
Allerdings gelten oben genannte 
Sátze lediglich für Lieferungen von 
auBerhalb der Europáischen Union. 


pem 
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So steht Bestellungen aus England 
zunáchst nichts im Wege. Dennoch 
solltet ihr euch vorher erkundigen, 
wo sich das Lager eures Hándlers 
befindet. Einige kleinere Vertre- 
ter verschicken ihre Spiele näm- 
lich von britischen Kanalinseln, die 
wiederum nicht zur EU gehóren. 
Bei Amazon.co.uk seid ihr grund- 
sátzlich auf der sicheren Seite und 
freut euch über superschnelle Lie- 
ferungen innerhalb von zwei bis 
vier Tagen, zahlt dafür aber minde- 
stens sechs Euro Versandkosten. 
Shops wie Zavvi oder TheHut ver- 
schicken derweil alle Spiele, die die 
oben erwáhnten 26,30 Euro über- 
schreiten, vom britischen Festland 
und sind mit knapp 1,20 Euro für 
Porto und Verpackung (Lieferzeit: 
5 bis 30 Tage) deutlich günstiger. 


Goldene PSone-Ara 

Besonders in den  Neunzigern 
boomte das Importgescháft wie nie 
zuvor. Speziell Fans von Rollenspie- 
len und 2D-Shootern erwarteten 
stándig Pakete aus den USA oder 
Japan, da ein Gros dieser Genres 
niemals europáisches Festland er- 
reichte. War man hierzulande be- 
reits glücklich, dass auf der PSone 
endlich Final Fantasy VII bis IX zu- 
gänglich wurden, und dabei sogar 
bereit, über die teils miesen Über- 
setzungen hinwegzusehen, wirkte 
das Ausland wie der Garten Eden. 
Ob Dragon Quest, Lunar, Chrono 
Cross, Persona, Xenogears oder die 
Tales-Reihe — keines dieser Spiele 
war damals in Europa erhältlich, 
weil die Branche hier keinen Markt 
sah, sich die teuren Übersetzungen 
sparen und so vor finanziellen 
GAUs schützen wollte. Aufgrund 
der ungebrochen hohen Nachfra- 
ge sind viele dieser RPGs auch heu- 
te noch nicht für unter 50 Euro zu 
haben. Erst in der PS2-Ara flachte 
die Nachfrage nach Importen etwas 


ab, wurden die Hersteller doch im- 
mer mutiger. Probleme gab es nur 


s Ke ey 


Auch wenn es manchmal nicht den Eindruck macht, schwenkt Sony 
nicht in allen Import-Belangen die weiBe Fahne. Mit der Einführung 
der PSP im Dezember 2004 sollte das Klingeln der Kassen vieler 
Händler verstummen: Da Sony erst zehn Monate nach dem Japan- 
Release auch den europáischen Markt versorgen wollte, war die 
Nachfrage hierzulande groß. Allerdings konnte Sony gerichtlich den 
Import des Gerátes unterbinden. Dabei berief sich der Konzern auf 
seine Markenrechte, was besonders den ehemals beliebten Import- 
shop Lik Sang hart traf. Dieser wiederum sah durch Sony sein Recht 
in Hongkong verletzt, dass jedes Gerát beliebig im- und exportiert 
werden dürfe. Der High Court in London gab Sony 2006 allerdings 
Recht und forcierte so, nach Lik Sangs Angaben, den Ausstieg des 


beim Einlegen der Datentráger. Im 
Gegensatz zur PS3 haben sich die 
ersten beiden PlayStations strikt 
geweigert, Spiele-CDs und -DVDs 
mit dem Label ,,NTSC" abzuspie- 
len. Hierzu waren teure Umbauten 
mittels eines Modchips nótig, der 
aufwendig auf die Konsolen-Pla- 
tine gelótet werden musste. Die- 
ser ließ besonders bei der PS2 lan- 
ge auf sich warten, weshalb in den 
ersten Jahren lediglich der Import 
einer teuren NTSC-Konsole Abhil- 
fe schaffte. Freuen durfte man sich 
hingegen über einen Geschwindig- 
keitsschub von 17 Prozent und den 
Wegfall der unschónen Balken: Na- 
hezu alle PSone- und viele PS2-Ti- 
tel wurden nur minderwertig an die 
PAL-Fernsehnorm angepasst und 
wiesen oben genannte Symptome 
auf. Der Grund hierfür findet sich 
in den unterschiedlichen Fernseh- 
normen. Arbeitet man in Europa mit 
dem PAL-Standard (50 Hertz, i. d. R. 
25 Vollbilder pro Sekunde, 625 ho- 
rizontale Zeilen), setzen die USA 
und Japan hingegen auf NTSC (60 
Hertz, i. d. R. 29,97 Vollbilder, 486 
Zeilen). Aus der geringeren Bildwie- 
derholungsrate und einer nicht er- 
folgten Anpassung der unterschied- 
lichen Auflósungen resultierten ein 
drastischer Geschwindigkeitsver- 
lust sowie ein gestauchtes Bild. 


Im Ausland stóbern 

Nach wie vor wird besonders der 
deutsche PSN-Store vernachlás- 
sigt, weshalb viele Demos, Spiele, 
Add-ons, Minis und PSone-Clas- 
sics hierzulande offiziell gar nicht 
erháltlich sind. Abhilfe schaffen 
Accounts, deren Adressen ihr mit 
etwas Fantasie ins Ausland umsie- 
delt. Sony selbst stórt sich daran 
nicht, allerdings müsst ihr mit dem 
unübersichtlichen Wirrwarr le- 
ben, wenn ihr Konten für England, 
Ósterreich, USA, Japan und Co. 
parallel auf eurer PS3 verwaltet. 
Dabei ist die Erstellung eines neu- 


SI 


Handlers aus dem Importbusiness. Ein áhnliches Verbot galt an- 
schlieBend auch für die PlayStation 3. Wir hoffen dennoch auf einen 
unkomplizierten Import der PS Vita im Dezember. j- 
Resistance 3 fiel vor einigen Monaten ebenfalls negativ auf. Als seien | 
die Online-Pásse, die inzwischen beinahe allen Spielen beiliegen, 
nicht schon Gangelei genug, setzte Sony noch einen drauf. So konn- 
te beispielsweise der Code eines UK-Imports nicht im deutschen 
PSN-Marktplatz eingelöst werden. Ihr könnt diesen also nur mit 
einem UK-Konto verbinden, da keine Abfrage eures Standortes 
erfolgt — spielerfreundlich ist diese Aktion seitens Sony sicher nicht 
und sie bildet vielleicht sogar das Fundament für kommende, grund- 
sätzliche Regionalsperren durch die Online-Pässe. 
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en Users mit einer gültigen Adres- 
se kein Problem. Demos und kos- 
tenlose Promo-Aktionen kónnt ihr 
mühelos herunterladen — kompli- 
zierter wird es jedoch, wenn ihr ei- 
nen Einkauf tátigen móchtet. Wur- 
den zu Anfangszeiten noch einige 
Kreditkarten für den reibungslosen 
Zahlungsverkehr erlaubt, müsst 
ihr inzwischen auf Guthabenkar- 
ten aus dem jeweiligen Land (die 
ihr zumeist bei Ebay oder in spe- 
ziellen Codeshops findet) zurück- 
greifen und diese im Store einló- 
sen. Dafür macht das Stóbern aber 
umso mehr SpaB, sobald euch das 
komplette Angebot zur Verfügung 
steht. Dank günstiger Wechsel- 
kurse macht ihr so sogar das eine 
oder andere Schnáppchen. Beson- 
ders groBzügig ist das Angebot von 
PSone-Klassikern, das unzáhlige 
und nach wie vor hervorragende 
Oldies bietet. Im US-Store sind 
diese in Preisregionen zwischen 
5,99 Dollar und 9,99 Dollar (circa 
4,50 Euro bis 7,50 Euro) angesie- 
delt und ihr kónnt viele Hochkará- 
ter nachholen oder Erinnerungen 
wiederbeleben. Das Angebot fällt 
in Übersee zudem deutlich gróBer 
aus: 170 Classics in den USA ste- 
hen lediglich 109 Spiele im deut- 
schen Store gegenüber. Seit Au- 
gust 2011 versucht Sony unter 
dem Label PSone Imports einige 
Titel Europäern in unveränderter 
Form zugänglich zu machen - bis 
dato haben es aber nur fünf ja- 
panische Nischentitel zu uns ge- 
schafft. Auch PS2-Spiele machen 
seit einigen Wochen die Runde, al- 
lerdings haben es bisher erst zehn 
in den US-Store geschafft haben, 
darunter Maximo, God Hand und 
Ring Of Red. 


Blu-ray-Region-Codes 

Das Importieren von Filmen ge- 
staltet sich ähnlich einfach wie 
bei Spielen. Dank der niedrigeren 
Preise müsst ihr außerdem nur in 
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„Es wird unvermeidlich sein, 


Jacob lyamu ist zwar erst 27 Jahre alt, kennt sich aber 
bestens in der Branche aus. Er wohnt in Tokio und betreibt 
dort seinen eigenen Shop (www.solarisjapan.com), in dem 
er sowohl Neu- als auch Gebrauchtware aus sámtlichen 
Konsolenzyklen anbietet. 


play*: Du bist seit vielen Jahren in der Importbranche tatig. Be- 

schreib uns doch einmal deinen Werdegang. Was hat dich dazu ver- 
anlasst, den Schritt nach Tokio zu wagen? 
Jacob lyamu: Die Faszination hat bei mir damals Final Fantasy VII ausgelöst, das in den USA 
bereits einige Monate früher als bei uns erschien. Kurz darauf brach dann auch das goldene 
Zeitalter der PSone an und es folgte ein großartiges RPG nach dem anderen — viele davon 
waren aber leider nur auf Japanisch spielbar. Aber Sprachen lassen sich lernen und somit fing 
ich mit 13 Jahren an, Japanisch als Wahlfach zu belegen. Bereits zwei Jahre spater stand ich 
schon in Tokio in einer der riesigen Schlangen, um mir eine PlayStation 2 am Erstverkaufstag 
zu sichern. Dies war wohl der Anfang meiner Leidenschaft für Japan und den Spieleexport. 
Zwischenzeitlich habe ich noch ein Austauschjahr in Tokio verbracht, um meine Sprachkennt- 
nisse zu vertiefen, und nun lebe ich seit 2008 in Japan und betreibe von hier aus meinen Shop. 


play*: Um die Jahrtausendwende boomte das Importgescháft so richtig. Was hat sich in den 
vergangenen Jahren geändert? Importieren die Spieler immer noch so viel wie damals? 
Jacob lyamu: Der Geschmack der Spieler hat sich in den vergangenen zehn Jahren doch sehr 
gewandelt. Früher haben viele Gamer alles blind gekauft, was aus Japan kam, auch wenn es 
ohne entsprechende Sprachkenntnisse kaum spielbar war. Heutzutage sind die Kunden schon 
eher darauf bedacht, dass die Spiele einfach zugänglich sind und die Sprachbarriere nicht zu 
hoch ist. Darüber hinaus werden inzwischen viel mehr Titel auch im Westen veröffentlicht, und 
das ohne groBe Verzógerungen, wie sie früher noch üblich waren. AuBerdem ist natürlich durch 
neue Importhändler das Angebot gestiegen und somit sind die Preise stark gesunken. Allerdings 
ist der Videospielmarkt auch nie größer gewesen als heute, wodurch mehr und mehr Casual- zu 
Hardcore-Gamern wurden, welche dann oft Interesse an Exoten und Retrospielen haben. 


play*: Die Konkurrenz ist mit riesigen Konzernen wie Play-Asia und Yesasia groß. Wie 
schafft man es, sich als Kleinunternehmer trotzdem über Wasser zu halten? 

Jacob lyamu: Ein groBer Vorteil, den man als Kleinunternehmer hat, ist die Nahe zu seinen 
Kunden und die Flexibilitát, sich kurzfristig an den Markt beziehungsweise die Kundennach- 
frage anzupassen. Ich denke, es ist vielen Spielern wichtig, einen direkten Kontakt zu ihren 
Händlern herstellen zu können und nicht mit automatisch generierten E-Mails abgespeist zu 
werden. Außerdem gibt es viele Nischenprodukte und Angebote, die aus dem Nichts auftau- 
chen und genauso schnell wieder verschwinden. Hier kann man als kleiner Shop sofort reagie- 
ren und mit attraktiven Angeboten neue Kunden gewinnen. 


play*: Inwieweit warst du vor einigen Jahren selbst von Sonys Importstopp betroffen? 
Jacob lyamu: Sonys Importstopp war natürlich ein herber Schlag für alle Handler in Asien. 
Allerdings betraf dies besonders Deutschland, weil die GVU (Gesellschaft zur Verfolgung von 
Urheberrechtsverletzungen; Anmerkung der Redaktion) das Gesetz forcierte, wahrend viele 
andere Lander praktisch völlig unbeeinflusst blieben. Der viel größere Dämpfer war eher der 
zeitnahe Release der PlayStation 3 in Europa und den USA. Wenn sich der Zeitvorteil nur auf 
wenige Wochen beschränkt, sind die Kunden meistens nicht bereit, die doch hohen Kosten 
für ein Importgerät zu investieren, da sie dann später vielleicht auch nicht in der Lage sind, 
heimische Titel abzuspielen — auch wenn Sony sich in dieser Hinsicht in den letzten Jahren 
vorbildlich verhalten hat. 


play*: Welche Prognose stellst du für die kommenden zehn Jahre? Wohin geht die Reise 
für Importhandler? 

Jacob lyamu: Es ist wirklich schwierig, eine zutreffende Prognose aufzustellen. Hátte man 
mich vor drei Jahren gefragt, hátte ich vermutlich eindeutig zu einem Aussterben tendiert. 
Aber als der Yen-Kurs vor einigen Jahren regelrecht in die Hóhe schoss und nun seit jeher auf 
Wolke sieben schwebt, ist es für viele japanische Entwickler sehr schwierig geworden, ihre 
Spiele profitabel an westliche Publisher zu verkaufen. Dies hat etwa zur Folge, dass ein Titel 
wie Border Down von G.rev höchstwahrscheinlich nicht im Westen erscheinen wird, obwohl 
dort sicher eine gewisse Nachfrage besteht. Abgesehen von Neuerscheinungen, denke ich, 
dass der Retromarkt noch lange Zeit eine attraktive Nische bleiben wird und auch weiterhin 
Zuwachs aus der Gelegenheitsspielerecke bekommen wird. 


play*: Wird der Importmarkt wegen vieler westlicher Hersteller und Online-Vertriebsplatt- 
formen aussterben? 

Jacob lyamu: Ich denke, dass der Online-Vertrieb in den nächsten fünf bis zehn Jahren wohl 
weiterhin einen geringen Einfluss auf den Importmarkt haben wird, weil es immer noch vielen 
Spielern wichtig ist, ein haptisches Medium zum Anfassen zu besitzen, wie auch viele Special- 
Editions zeigen. Auf lange Sicht hingegen, werden wohl alle Hándler um ihr Neuwarengescháft 
bangen müssen, denn ich glaube, es wird irgendwann unvermeidlich sein, die Online-Stores 
aufzuhalten. Dann kónnen wir Hándler nur noch mit Retro-Waren handeln. 


' die Online-Stores aufzuhalten!“ 
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den seltensten Fállen mit Abgaben 
an den Zoll rechnen; die echten 
Schnáppchen von Blu-ray-Filmen 
pendeln sich häufig bei sieben bis 
15 Euro ein. Dennoch gibt es auch 
hier einige Dinge vor dem eupho- 
rischen Klick auf den ,,Order“-But- 
ton zu beachten. Áhnlich wie bei 
DVDs haben auch Blu-rays einen 
Regionalcode. Von denen gibt es 
im Gegensatz zur DVD (sechs) nur 
drei, die sich wie folgt einteilen: 


Der Regionalcode A/1 schließt bei- £ 


de amerikanischen Kontinente so- 
wie Japan, Hongkong, Korea, Tai- 
wan und Teile Südostasiens ein. Bei 
B/2 handelt es sich um „unseren“ 
Code. Dazu gehóren Europa, Afri- 
ka, Australien und Ozeanien. Der 
RC C/3 schließt die für uns eher 
weniger interessanten Lander In- 
dien, China, Russland, Nepal so- 
wie Teile Asiens mit ein. Wáhrend 
es inzwischen einige Stand-alone- 
Blu-ray-Player auf den Markt ge- 
schafft haben, die über eine Code- 
free-Funktion verfügen, gibt es bei 
der PS3 bis heute keine Móglich- 
keit, sie zum Abspielen eines frem- 
den Regionalcodes zu zwingen. Ei- 
nige Filmstudios wie Time Warner 
verzichten dagegen vollständig 
auf Gängelungen der Käufer und 
bieten ihre Scheiben konsequent 
Code-frei an, andere Hersteller 
hingegen entscheiden von Film zu 
Film. Ob ihr eure jeweiligen Strei- 
fen aus Übersee bedenkenlos kau- 
fen könnt, erfahrt ihr erst durch 
eine Recherche per Google oder 
in Internetforen, denn eine allum- 
fassende Liste existiert bis dato 
nicht. Ähnlich verhält es sich auch 
mit den Sprachen. Viele Filme aus 
England oder dem Umland bieten 
eine deutsche Tonspur, doch nur 
die wenigsten Shops weisen auch 
tatsächlich darauf hin. Dort findet 
man zumeist nur den wenig hilf- 
reichen Hinweis, dass oder ob die 
jeweilige Muttersprache vorhan- 
den ist. Auch hier hilft háufig eine 
Internetsuche und bei Blu-rays aus 
GroBbritannien der Besuch der 
Webseite Blu-World (http://www. 
blu-world.co.uk). 


Lohnt sich der PS-Vita-Import? 

Zur Freude aller Spieler lässt sich 
Sony nicht von Nintendo beeinflus- 
sen und verzichtet auch beim neu- 
en Handheld PS Vita auf einen Re- 
gionlock. Wáhrend die Konkurrenz 
bereits mit dem DSi begann, stel- 
lenweise Sperren zu implementie- 
ren, und die Strategie auf dem 3DS 
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nun konsequent fortführt, müsst ihr 
euch bei der PS Vita keine Gedan- 
ken machen, wie Shuhei Yoshida, 
Prásident der Sony CE Worldwide 
Studios, hóchstpersónlich bestá- 
tigte. Deshalb wird das Gerát auch 
für Importeure interessant. Bereits 
am 17. Dezember 2011 soll So- 
nys neues Prunkstück in Japan er- 
háltlich sein und 24.980 Yen (circa 
237 Euro, nur W-LAN) beziehungs- 
weise 29.980 Yen (circa 285 Euro 
mit 3G) kosten. Natürlich wird die 
Lieferung wegen der Kostenfak- 
toren Zoll usw. wesentlich teurer, 
doch dafür dürft ihr rund drei Mo- 
nate früher als der Rest Europas 
Hand anlegen. Inklusive Express- 
versand, Zoll und Einfuhrumsatz- 
steuer müsst ihr so für das teure 
Modell der PS Vita knapp 400 Euro 
berappen und darauf hoffen, dass 
Sony euch keinen Strich durch die 
Import-Rechnung macht (siehe 
Kasten). Da die PS Vita über keinen 
UMD-Slot verfügt und dennoch ab- 
wärtskompatibel bleiben soll, wird 
es einerseits möglich sein, bereits 
getätigte Käufe für die PSP Go er- 
neut runterzuladen oder am UMD- 
Passport-Programm teilzunehmen. 
Hierzu könnt ihr frühestens ab 
Dezember ein Registrierungspro- 
gramm runterladen und anschlie- 
Bend eure Spiele online registrie- 
ren. Sobald ihr nun eine PS Vita in 
den Händen haltet, werden eure 
bereits erworbenen PSP-Spiele zu 
vergünstigten Konditionen auf die 
PS Vita heruntergeladen — in Japan 
ist von 500 bis 1.500 Yen (fünf bis 
15 Euro) pro Spiel die Rede. Ob die 
PS Vita im Gegensatz zur PSP meh- 
rere PSN-Konten zulässt, ist bis- 
lang aber noch nicht bekannt. BPF 


———— 


Chrono Cross 
Genre: Rollenspiel 
Der Nachfolger zum groBar- 


tigen SNES-Rollenspiel Chro- 


no Trigger (Umsetzung eben- 
falls erháltlich) lie lange 
auf sich warten, enttáuschte 
jedoch nicht. Chrono Cross 
trieb die PSone im Jahr 
2000 an ihre technischen 
Grenzen und überzeugt noch 
heute mit einer spannenden 
Geschichte und überra- 
schenden Storywendungen. 


R-Type Delta 
Genre: Shoot ‘em Up 


Die PSone war zwar dem 
Sega Saturn in der 3D- 
Darstellung überlegen, 
konnte aber bei 2D-Spielen 
nicht mithalten. Daher sind 
heute viele 2D-Shooter der 
90er-Jahre Saturn-exklusiv. 
R-Type Delta sieht trotzdem 
super aus und bietet eine 
tolle Spielmechanik, ist 
aber bockschwer. 


Suikoden 
Genre: Rollenspiel 


Da neue Teile der Suikoden- 
Serie derzeit auf sich warten 
lassen, bietet es sich an, 
dem Ursprung der Rollen- 
spielreihe einen Besuch 
abzustatten. Auf der Suche 
nach allen 108 Charakteren 
vergehen unzählige Stun- 
den, die mit einer liebevollen 
2D-Optik, einer spannenden 
Story und tollen Kämpfen 
garniert werden. 


Final Fantasy 
Tactics 


Genre: Strategie-Rollenspiel 


Während Final Fantasy VII 

bis /X auch im deutschen 
PSone-Store erháltlich sind, 
erschien die hochgelobte 
Strategieschlacht Tactics nie- 
mals in Europa. Obwohl das 
damalige Entwicklerteam von 
Squaresoft Neuland betrat, 
gelang ihm auf Anhieb ein 
Mega-Erfolg mit vielen Remi- 
niszenzen an die Serie. 


Bit and talk lik 
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Castlevania: S m- 
phony Of The Night 


Genre: Action-Adventure 


Symphony Of The Night gilt fir 
viele Hardcore-Fans auch beinahe 
15 Jahre nach Release als das 
beste Castlevania aller Zeiten. 

Ihr steuert den Helden Alucard 
durch viele ideenreiche Raume 
und kónnt euch über einige 
Rollenspiel-Elemente freuen, die 
die Fáhigkeiten eurer Spielfigur 
aufwerten. 


Xeno 
Genre: Rollenspiel 


Die Optik von Xenogears mag 
aufgrund permanenten Pixel- 
matsches nicht sofort anziehend 
wirken, doch das soll nicht über 
die unbestrittenen Qualitáten 
des rund 80 Stunden langen 
Mammut-Rollenspiels hinweg- 
täuschen. Hinter den blechernen 
Mechs stecken eine tiefgründige 
und emotionale Geschichte und 


Pandemonium 
Genre: Jump & Run 


Wer auf Hüpfabenteuer 
steht, sollte dem heute 
nicht mehr ganz so hüb- 
schen Pandemonium 

eine Chance geben. Das 
psychedelische Jump & 
Run lässt sich zwar aus- 
schließlich zweidimensio- 
nal steuern, gaukelt aber 
geschickt eine 3D-Welt 
vor, die ähnlich wie in Klo- 
noa funktioniert. 


E Wipeout 


` Genre: Rennspiel 


Auch wenn mit Wipeout HD 
der wesentlich hübsche- 
re Racer im PSN-Store 
erhältlich ist, lohnt sich der 
Blick in die Vergangenheit 
: zweifellos. Das Original ist 
í ; ey "sd zwar alles andere als eine 
e Grafikbombe, macht aber 
ei N 4 immer noch jede Menge 
e away friends, [2 a? Spaß und vermittelt nach 
ILU wie vor Speed und Action in 
Reinkultur. 


Ebenfalls empfehlenswert: Breath of Fire IV, Parasite Eve, Arc the Lad, Prásident Stiefel 2 (Name von der Redaktion geändert) 


Alundra 


Genre: Action-Adventure 


Als 1998 Alundra erschien, ver- 
stummten endlich die Wehklagen 
vieler Spieler, die ein Zelda für 
die PSone forderten. Obwohl 

der Klon dem Nintendo-Original 
durchaus Paroli bieten kann, 
geriet das Spiel schnell in Ver- 
gessenheit, da der hohe Schwie- 
rigkeitsgrad viele Abenteurer zur 
Verzweiflung brachte. Harte Kerle 
sollten sich dieses Spiel ansehen. 
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The King 
Fighters SS 


= Genre: Beat ‘em Up 


Aus denselben Gründen wie 
bei Shootern erschienen 
auch für die PSone nur 
wenige 2D-Prügler. The King 
Of Fighters ‘99 ist einer der 
wenigen guten Vertreter und 
bietet eine vergleichsweise 
gelungene Umsetzung des 
Automaten- beziehungswei- 
se NeoGeo-Originals. Defini- 
tiv einen Blick wert. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen SpaB. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Turtle Beach EarForce Delta 


HEADSET | Passend zum Launch des jüngsten Call 
of Duty bringt Headset-Hersteller Turtle Beach eine 
neue Produktreihe mit Modern Warfare 3-Branding 
in den Handel. Das kabellose EarForce Delta, kurz 
EFD, ist das Topmodell der Serie und baut auf dem 
álteren EarForce PX5 auf. Es ist mit allen Features 
ausgestattet, die man sich als PS3- und Xbox-360- 
Spieler wünscht: MW 3-spezifische Sound-Vorein- 
stellungen (Fokus auf Schritte, Explosionen etc.), 
Surround-Sound mittels Dolby Headphone, kabel- 
lose Bluetooth-Dual-Chatfunktion (gleichzeitiges 
Pairing mit Handy und Konsole), optionale Stimm- 
verzerrung, Mic-Monitoring (leise Wiedergabe der 
eigenen Stimme über Kopfhórer), Bestatigung von 
Einstellungen am Headset mittels Sprachausgabe, 
50-Millimeter-Lautsprecher, Lautstárkenbegrenzer, 
Chat-Boost (Stimmen der Mitspieler werden bei Um- 
gebungslárm automatisch lauter) sowie MW 3-Lo- 
gos auf Basisstation und Kopfhórer. Ausgeliefert 
wird das EarForce Delta mit allen benótigten Kabeln 


und Adaptern in einem praktischen Kunststoffkof- 
fer. Clever: Über eine PC-Software lassen sich neue 
Sound-Voreinstellungen wie auch die Stimmen von 
MW 3-Charakteren auf das Headset übertragen. 
Die hierfür benótigten Daten kónnen Káufer von der 
Turtle-Beach-Homepage herunterladen. Auch eige- 
ne Setups lassen sich mit dem Programm erstellen 
und auf das EFD überspielen. Fazit: Derzeit gibt es 
kein Headset am Markt, das besser ausgestattet ist 
als das EarForce Delta. Die Verarbeitung überzeugt 
ebenso wie der Tragekomfort. Weniger gut: Die für 
den Betrieb benótigten zwei AA-Batterien im Kopf- 
hórer sind recht schnell leer, sodass man sich hier 
schleunigst Akkus zulegen sollte. Klanglich gibt es 
nichts am EFD auszusetzen. Das A40 von Astro 


Gaming klingt 
aber deutlich Hersteller Turtle Beach 

| ing Plattform PS3, Xbox 360 
voluminóser | Preis 269/99 Euro 


und spektaku- 


lárer. OPL Testurteil 


Sehr gut 


Gioteck DF-1 DualFuel Ammo Box 


LADESTATION | Die Gioteck DF-1 DualFuel 
Ammo Box hat nicht nur den lángsten Namen al- 
ler Controller-Ladestationen, sondern auch das 
martialischste Design. Camo-Look, Alu-Geháuse 
(mit Plastikapplikationen), , Warning"-Aufschrift 
— hier hat der Hersteller klar die Shooter-Fraktion 


Hentai BE im X Visier. 

ersteller lotec ^ 

Plattform ` Fei rà be a 

Preis 44,99 Euro e li à 
= " Pn schnalle, so 

Testurteil Befriedigend lassen sich 


im Inneren der Munitionskiste zwei Sony-Control- 
ler oder zwei Gioteck-Pads der H-Serie gleichzei- 
tig aufladen (oder verstauen). Die Stromversor- 
gung erfolgt mittels des beiliegenden Netzteils, 
LED-Leuchten an der Front der Kiste geben Aus- 
kunft über den Ladestatus. Die Verarbeitung des 
Geráts ist gut, einen Netzschalter gibt es nicht. 
Witzigstes Verkaufsargument auf der Verpa- 
ckung: ,,Schnellentriegelung nach Militárart". Na, 
wenn das nicht ein dreifaches „Hooah“ wert ist? 
Wirklich günstig ist die Kiste allerdings nicht. OPL 


FPS Freek 
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ZUBEHÖR | Und noch eine Neuigkeit vornehmlich 
für Shooter-Spieler: Die Analogstick-Aufsätze von 
KontrolFreek verlängern die Sticks und erweitern da- 
mit den Bewegungsradius. Das heißt, dass man da- 
mit feinfühligere Bewegungen vollziehen kann. Die 
erhöhte Präzision ermöglich es außerdem, die Stick- 
Empfindlichkeit im Spiel hochzuregeln, wodurch 
ihr euch wiederum schneller drehen und auf Geg- 
ner reagieren könnt. FPS Freek gibt es in verschie- 
denen Ausführungen (,Epic" ,Snipr^ „Prestige“ 
etc.) mit konkavem oder konvexem Design sowie in 
verschiedenen Farben und Mustern. Unter dem Na- 
men Rcade Freek sind auch dicke Knubbel-Aufsátze 


überwiegend für Arcade-Spiele erháltlich, die Speed- 
Freek-Modelle hingegen richten sich mit ihrer U-Form 
an Rennspieler. Nachteile: Die seitlichen Haltenasen 
der Aufsátze berühren bei Vollausschlag den Con- 
troller, was das Betátigen der R3- und L3-Tasten un- 
ter Umständen erschwert. Zudem ist das veränderte 


Spielgefühl 

gewóhnungs- | Hersteller KontrolFreek 
bedürftig. Er- Plattform PS3, Xbox 360 
háltlich sind Preis 9,90 Euro bis 
die ,Freeks" 12,90 Euro 


> (je nach Modell) 
bei www.roxx- 


games.de. OPL 


Testurteil Befriedigend 
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Die vier ?? 7? 
- 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Wie ist eine korrekte Bewertung eines 
Games móglich, wenn regelmaBig Pat- 
ches erscheinen? SchlieBlich kann es sein, dass 
ein Game wegen Bugs eine Abwertung erhält. 
Und wenn diese Fehler durch den Patch nicht 
mehr vorhanden sind, müsste die Wertung 
nachträglich angepasst werden, oder? 
FREAKY353 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


H Diese Káfer sind von gestern 


Thorstens Antwort: Das von dir angesprochene Problem 
ist tatsáchlich ekelhaft. Früher war es ja noch so, dass nur 
PC-Spieler in den zweifelhaften Genuss zahlreicher Pat- 
ches kamen. Heute, in Zeiten der onlinefáhigen Konsolen, 
müssen aber auch wir PS3-Spieler immer háufiger erleben, 
wie Hersteller ein unfertiges Produkt auf den Markt bringen 
— nur um es dann meist bereits am Release-Tag zu patchen. 
Nun ist es natürlich so, dass wir größere Programmfehler in 
unsere Bewertung einflieBen lassen — schlieBlich mindern 
diese nicht selten den Spielspaß. Das ständige Nachtesten 
von gepatchten Produkten ist aber aus mehreren Gründen 
nicht zu realisieren. Der wichtigste: Wir haben schlichtweg 
keine Zeit, jeden Monat aufs Neue zu überprüfen, welche 
der zahllosen PS3-Spiele alle gepatcht wurden. Diese 
dann gar noch mal ausführlich zu zocken, wäre noch we- 
niger móglich. AuBerdem ginge das (noch) an der Realitat 
vorbei: Denn geschátzte 80 Prozent der PS3-Besitzer in 
Deutschland haben gar keinen PSN-Account und bekom- 
men so überhaupt nichts von Patches für ihre Spiele mit 
bzw. können diese gar nicht direkt herunterladen. Außer- 
dem würden wir durch stándige Patchtests das Problem 
vielleicht noch verschárfen: Denn eine nachtráglich er- 
hóhte Wertung kónnte die Vorgehensweise des jeweiligen 
Herstellers auf gewisse Weise sogar legitimieren. Sollte es 
in Zukunft aber dazu kommen, dass nahezu JEDER PS3- 
User auch im Internet unterwegs ist, so werden wir in der 
play3 darauf reagieren und eine entsprechende Rubrik ein- 
führen. Hoffen wir aber alle, dass dies nie nótig sein wird 
— denn unfertige Spiele, die braucht kein Mensch! 


H Falconer legt los! 

Im Editorial 12/11 berichtest du 

vom dubiosen Testmuster-Vorgehen 

eines Publishers. Namen dürftest du 

aber nicht nennen. Warum nicht? 
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Thorstens Antwort: Im Editorial der letzten play? 
ging es ja darum, dass ein Hersteller von uns 
seltsame Daten abgefragt hat, BEVOR er uns ein 
Testmuster schicken wollte. Dort stand aber nicht, 
„wir dürfen den Namen dieses Publishers nicht 
nennen“, sondern „wir können“ ihn nicht nen- 
nen. Dabei ging es nicht um ein Verbot oder gar 
angedrohte Konsequenzen von irgendjemandem, 
sondern um eine Art Ehrenkodex. Es mag zwar 
altmodisch klingen: Aber wir sehen uns nicht als 
petzende Redaktion, die jede Chance nutzt, der 
Industrie einen reinzuwürgen. Vielmehr pflegen 
wir einen fairen Umgang mit PR-Managern und 
Entwicklern. Und in diesem Fall handelte es sich 
um ein Dokument, dessen exakter Inhalt zwar un- 
verschämt, aber nichtsdestotrotz vertraulich war. 
Zudem würde es niemandem irgendetwas bringen, 
diese Sache ewig durchzukauen. Ihr als Leser und 
Spieler hattet dadurch keinen Nachteil, niemand 
hat irgendjemand betrogen. Also alles easy ;) 


7 Falconer macht weiter 
W | Tageszeitungen sind wenige Stun- 
den nach Redaktionsschluss deutsch- 
landweit im Handel ... Warum dauert 
das bei der play? fast zwei Wochen? 


Thorstens Antwort: Schon wieder du? Gibt es 
denn niemand anderen, der mir fiese Fragen 
schicken will? Sei es drum, deine Hartnäckig- 
keit muss belohnt werden. Also beantworte ich 
auch diese Sache gerne — zumal sie doch recht 
interessant ist. Zuerst einmal stimmt es: Tages- 
zeitungen werden abends gedruckt und bereits 
am nächsten Morgen verkauft. Die play? hinge- 
gen braucht vom letzten Produktionstag bis zum 


Briefkasten des Lesers fast zwei Wochen. Das 
liegt an diversen Dingen. Schauen wir uns ein- 
fach mal an, wie Tageszeitungen hergestellt wer- 
den: Die meisten verfügen über eine hauseigene 
Druckerei! Dies ist natürlich ein unschatzbarer 
Vorteil, was die Flexibilitát der Abgaben angeht. 
Zudem werden Zeitungen in einem deutlich kos- 
ten- und zeitsparenderen Verfahren gedruckt 
— zumeist sogar nur einfarbig. Zeitungen haben 
zudem keinerlei Heftung oder (wie die play3) Kle- 
bebindung. Das Weglassen dieses Verarbeitungs- 
schritts spart ebenfalls Zeit. Und das Wichtigste: 
Zeitungen werden immer regional produziert und 
ausgeliefert! Selbst die berühmte B/LD hat in je- 
dem Ballungsgebiet eine eigene Redaktion. 


H Ein Tag wie kein anderer 
Wieso erscheinen neue Spiele, 
CDs, Kinofilme & DVDs/Blu-rays meis- 
tens an einem Donnerstag? 

JAN EHRET PER MAIL 


Thorstens Antwort: So ganz richtig ist das leider 
nicht. Mir fallen spontan viele Spiele ein, die an an- 
deren Wochentagen in den Handel kamen — etwa 
Uncharted 3 und Skyrim (beide an einem Freitag 
erschienen). Dennoch stimmt es, dass die meis- 
ten großen Titel gegen Ende der jeweiligen Ka- 
lenderwoche im Händlerregal auftauchen — und 
das hat natürlich gute Gründe. Eigentlich ist die 
Sache auch recht simpel: Der Mensch freut sich 
spátestens ab Freitagmittag aufs Wochenende 
und die kommende Freizeit, was macht er also? Er 
holt sich was zum Spielen! Diesen Kaufimpuls wol- 
len die Hersteller natürlich nutzen. An Donnersta- 
gen werden Filme und Spiele übrigens zumeist 
an den Handel ausgeliefert, was ebenfalls Sinn 
ergibt: Somit gehen die Hersteller sicher, dass ihr 
Produkt auch bei einer kleinen Lieferverzógerung 
noch rechtzeitig bis zum Wochenende in den Re- 
galen der Láden steht. Dass einige Spiele schon 
lange vor ihrem offiziellen Release bereits erhált- 
lich sind, das steht aber auf einem anderen Blatt 
... Ihr wollt wissen, warum? Schreibt mir! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier 2??? e Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 
eine mógliche PlayStation 4! 


gezogenen Reihenfolge! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


= SE 


beglaubigten Lostrommel 


1. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 


3. Thorsten Küchler 


4. Viktor Eippert 


SASCHA LOHMÜLLER 
Mittlerweile hat die PlayStation 3 
gut fünf Jahre auf dem Buckel und 
die Gerüchte um eine neue Konso- 
lengeneration halten sich hartna- 
ckig. Es ist also angebracht, einmal 
darüber zu reden, was wir eigent- 
lich von einer neuen PlayStation 
erwarten. Ich persónlich bin bei- 
spielsweise der Meinung, dass es 
langsam Zeit für Sonys neue Kon- 
sole wird. Gerade bei aktuellen Ti- 
teln wie Battlefield 3 oder Skyrim 
wischt die PC-Version mit der PS3- 
Version grafisch dermaBen den 
Boden auf, dass es beinahe traurig 
ist. Dabei muss eine neue Play- 
Station allerdings gar nicht mal 
irgendwelche Wunderdinge voll- 
bringen. Blu-ray-Laufwerk, inte- 
griertes WLAN, 3D-Unterstützung, 
über all das verfügt ja schon die 
PS3. Für die PS4 würde es mir da- 
her langen, wenn die Rechen- und 
Grafikleistung einem aktuellen PC 
angepasst oder wenigstens ange- 
náhert wird. Sprich: Direct-X-11- 
Niveau mit 60 Frames und nativen 
1080p. Oh, und BITTE baut wieder 
vier USB-Ports ein, liebe Entwick- 
ler. Zwei sind ein Witz. 
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. Sascha Lohmüller 


. Toni Opl 


play?-Stärke) 


3. Thorsten Küchler 


4. Viktor Eippert 


TONI OPL 

Immer wenn der verdammte PC 
die aktuelle Konsolengeneration 
überholt, könnte ich als Grafikfe- 
tischist beim Direktvergleich heu- 
len. Gerade bei Battlefield 3 ist der 
Unterschied dermaßen groß, dass 
es fast schon wehtut. Aber deswe- 
gen einen Highend-Spiele-PC kau- 
fen? „Für misch? Non!“ Niemals! 
Kommt gar nicht in die Tüte. Da 
wandere ich lieber weiter durch 
das Tal der Tränen und hoffe in- 
ständig, dass Sony zur E32012 
eine neue Konsole ankündigt und 
diese spätestens Anfang 2013 
auch in die Läden bringt. Meine 
Wünsche analog zu Sascha: ALLE 
Spiele in Full-HD mit 60 Frames. 
Mehr brauch ich nicht. Ich kann 
jedenfalls schon jetzt die „Das 
spiel ich lieber auf dem PC!“-Aus- 
sagen der Kollegen aus den ande- 
ren Abteilungen nicht mehr hören. 
Allerdings befürchte ich, dass Mi- 
crosoft mit der neuen Xbox wie- 
der früher am Start ist als Sony 
mit der PS4. Deswegen, lieber 
Hirai-san, machen Sie Ihren In- 
genieuren Feuer unterm Hintern. 
Domo arigato! 


Y 


ME Thorsten Küchler D 


1. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 


3. Thorsten Küchler 
4. Viktor Eippert 


THORSTEN KÜCHLER 

„Auf dem PC sieht alles toller aus, 
mimimi ..." — ich kann das Geheu- 
le nicht mehr hören! Was nutzt 

mir eine neue Konsolengenerati- 
on, wenn die dann doch wieder nur 
bessere Grafik bietet? Nix! Zumal 
man an Titeln wie Uncharted 3 
sehen kann, dass die PS3 noch 
Leistungsreserven hat. Ich erin- 
nere mich auch noch gut an die 
Endphase der PS2: Da kamen die 
technisch fortschrittlichsten Spiele 
raus. Zudem wáre Sony schlecht 
beraten, noch mal eine sündhaft 
teure Hightech-Kiste zu produzie- 
ren — die dann wieder wegen eines 
utopisch hohen Startpreises in den 
Laden versauert. Stattdessen wün- 
sche ich mir echte Innovationen! 
Wie wáre es etwa mit einer kom- 
plett kabellosen Kiste? Ja, ich wei, 
das klingt unmóglich — aber man 
wird noch tráumen dürfen. Ach ja, 
eines noch: Wenn das PSN bei der 
PS4 wieder so ein Krampf samt 
wóchentlichem Update-Zwang ist, 
gehe ich auf die Barrikaden. Also 
Sony, erst die Hausaufgaben erle- 
digen und dann eine Konsole raus- 
bringen, nicht umgekehrt. 


Alleszocker 


Produkt-Spitzname 


3. Thorsten Küchler 


4. Viktor Eippert 


VIKTOR EIPPERT 

Beim Thema PS4 sitze ich tat- 
sáchlich zwischen zwei Stüh- 

len. Einerseits bin ich technisch 
zufrieden mit der PS3. Dass die 
Konsole an ihre Grenzen stößt, 
halte ich für Unsinn. Man muss 
sich nur mal Uncharted 3, God 

of War 3 oder Final Fantasy XIII 
ansehen, um die starke Leistung 
von Sonys Kiste zu erkennen. An- 
dererseits werde ich einfach das 
Gefühl nicht los, dass immer mehr 
Entwickler und Publisher auf 

die náchste Konsolengeneration 
schielen und Projekte teilweise 
sogar bewusst dafür zurückhal- 
ten. Alle groBen Trilogien wurden 
dieses Jahr zum Abschluss ge- 
bracht oder enden 2012. Danach 
wáre eigentlich ein guter Zeit- 
punkt für die náchste Stufe. Bei 
den Wünschen für die PS4 schlie- 
Be ich mich Toni und Sascha an. 
Native Full-HD-Auflósung und 60 
Frames für alle Spiele würden mir 
schon reichen. Ich glaube aber 
tatsáchlich, dass uns Sony und 
Microsoft mit ihren neuen Konso- 
lenmodellen mit etwas vóllig Un- 
erwartetem überraschen. 
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| der besten Spiele-Soundtracks auf PlayStation-Konsolen 
| | EN 


Shadow of the Colossus 2) LocoRoco (PSP) 
(PS2, PS3) Wer hätte das 


dacht? Eigentlich 
Der wuchtige und epische "a He Mix ra a 
Orchestersoundtrack ist packend, letubby-Musik und Kin- 


mitreiBend und klingt doch absolut 
ungewohnt. Er wirkt wie die Spiel- 
welt sehr alt, fremd und atmosphá- 
risch. Komponist Kow Otani arbei- 
tete zuvor an Gamera-Filmen mit. 
Das sind eine Art Godzilla-Spin- 
offs. Das passt irgendwie, oder? 


© Metal Gear 


Solid 2: 
Sons of Liberty (PS2, PS3) 


dergebrabbel gar nicht 
funktionieren. Und doch 
zaubert die Musik des 
PSP-Klassikers jedem ein 
Lácheln auf's Gesicht. 


Nicht nur werdet ihr in diesem 
Rollenspiel immer wieder mit 
dem Werk des Komponisten 
Chopin konfrontiert, auch die ei- 
gens komponierten Stücke sind 
ein Genuss für die Ohren. 


Hideo Kojimas Action-Epos kommt 
mit einem passenden Soundtrack da- 
her. Die spannungsgeladenen Kompo- 


sitionen von Harry Gregson-Williams ] d 
könnten aber auch prima in einen ® Dragon Age: Origins & 
Hollywood-Thriller passen. Sie tragen The Elder Scrolls: Oblivion (PS3) 


The zeideg that can “Sa enorm zur Atmosphäre des Spiels bei! 
—— Stimmige ` Orchestermu- 


sik gehórt zu Rollenspie- 
len einfach dazu. Oblivion 


PSOne) (rechts) und Dragon Age 


* stand up! to a Metal Gear Í 


Origins (links) sind beide 
exzellente Beispiele. Jüngst 
ist mit Skyrim ein weiteres 
RPG mit einem brillanten 
Soundtrack erschienen. 


@) Lumines (PSP) 


Hier gibt es nicht wirklich einen klaren 

Soundtrack, denn den bastelt ihr euch hier 

durch euer Puzzle-Gameplay selbst aus allerlei 

Samples zusammen. Das Ergebnis ist aber sowohl 
spielerisch, als auch akustisch ein Genuss! 


® Final Fantasy VII ( 


Hier fällt die Wahl nicht ger 

leicht. Je nachdem, welcher — | ; 

Titel aus der Reihe euch am meisten 

berührt hat, habt ihr vielleicht ande- 

re Favoriten. Wir halten den Sound- 

track des siebten Teils für die größte 

Leistung des Final Fantasy-Kompo- 
nisten Nobuo Uematsu. 


(&) We Love © Mega 
Katamari Man X 
(PS2) (PSOne) 
Das Spiel ist ja bereits vóllig schrág und bekloppt, Einer der besten Hüpf- (10) H n P D) 
doch der Soundtrack setzt dem die Krone auf. Er spiel-Soundtracks aller Zeiten. Er entwickelte erfolg- God Hand ( S ) 


ist stellenweise bi- reich die bekannten, wenn auch simplen Melodien Capcoms  kurioses 


GE 


zarres Klang-Expe- der Vorgän- Prügelspiel ist ein echter 
riment, der Titel- ger weiter Geheimtipp mit einem legendär 
song ist allerdings und passte coolen Soundtrack. Der lehnt 
ein absoluter Ohr- perfekt zum sich an TV-Serien der 60er und 
wurm. Nana na na neuen Mega 70er, sowie Uralt-Videospiele 
na na na na naaaal Man! an. Schrag, schnell und spaßig. 
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finale play? 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media AG 
play 3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Firth 


| fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige ‘ | 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- _ 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- P 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Spoileralarm 


e 


ye 


am Meckern bin: In Ausgabe 56 habt ihr geschrieben, dass 


Hallo liebes play3-Team, vielen, vielen Dank für das 
coole und vor allem unerwartete Spielepaket :) Karton 
aufgemacht, reingeguckt und gleich wieder zuge- 
macht. Herzschlag schneller. Gesicht wärmer. Kurz 
überlegt, ob ich was bestellt hatte. Hm, eigentlich 
nicht? Ooohh!! Meine Schwester angeguckt „Duu- 


Sehr geehrtes play3-Team, monatelang habe ich mit Span- 
nung auf das Superspiel Uncharted 3 gewartet! Und hier 
kommt bereits ihr ins Spiel: Ich finde es echt schon fast 
frech, wie viele Szenen ihr im Heft und auf DVD gespoilert 
habt. Das sinkende Schiff, der Flugzeugabsturz, das bren- 
nende Schloss — diese Berichterstattung hat mir sehr viel 
Spaß und Vorfreude genommen. Und wenn ich schon mal 


es für die 100 im Spiel versteckten Bonusschätze ledig- 
lich eine Trophäe gibt (Seite 59, Extrakasten „Informativ: 
die Extras“). Wenn ich mir aber meine Trophäensammlug 
durchsehe, entdecke ich ganze sieben Auszeichnungen, 
und zwar für einen, 20, 40, 60, 80 und 100 Schätze sowie 
die Sonderbare Reliquie. Ich bin enttäuscht. 

TOBIAS N. 


hu,... ich glaub ich hab gewonnen!!“ „Was denn?“ 

Mit vor Freude strahlendem Gesicht und Spielen + T- 
Shirt in der Hand durch die Wohnung tigernd „Juhu!! 
Hier! Guck!“ ,,Uiii!! Cool!“ „Ich muß gleich Franz an- 


DER REDAKTIONS- PODCAST 


rufen!" :D Für diesen Moment also ein großes Danke- 
schön! Ich wünsch Euch noch eine schöne Woche und 
bin schon gespannt auf die neue plays. Macht weiter 
soll Liebe Grüße 

die Steffi 


play3: Hallo Steffi. Zunáchst mal müssen wir uns ganz 
doll bei dir entschuldigen, denn dein Brief gehört ei- 
gentlich nicht hier in die Original-Qual. Er hat uns nicht 


gequált, sondern sehr gefreut. Aaaaber: Eine Sache 
lässt uns seit dem Lesen der Mail nicht mehr los: Franz 
Beckenbauer? Franz von Assisi? Franz Kafka? Welchen 
Franz meinst du??? 


d ekeliger, als es eigentlich ist! Hóchstwahrscheinlich!! Hoffentlich!!! 


Da quatschten wir uns in Plauderrunde Nummer 70 gerade richtig 

in Fahrt, plötzlich hieß es aus der Regie: „Schluss für heute, die 
Aufnahmeabteilung macht dicht." Und schwups waren alle ins 
Wochenende verschwunden. Doch keine Sorge, gewitzt wie wir sind, 
machten wir einfach am Montag drauf dort weiter, wo wir am Freitag 
zuvor aufgehört hatten. Zum Beispiel bei UFC Undisputed 3, Battlefield 
3 und Modern Warfare 3. Saints Row: The Third und Assassin's Creed 
Revelations sind weitere Themen, die im zweigeteilten 70. Podcast 
Erwähnung finden. Außerdem heiß diskutiert: Sebastians Erfahrungen 
bei seinen nahezu täglich stattfindenden Männerabenden. Das klingt 


Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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play3: Wir können deinen Ärger teilweise nachvollziehen, 
denn auch wir hassen Spoiler. Aber: Die im Uncharted 3- 
Testvideo gezeigten Szenen waren durch die Bank bereits 
in E3- und Gamescom-Trailern von Sony zu sehen. Eine 
Sequenz hatten wir sogar selbst vor einigen Monaten 
auf der Heft-DVD. Passagen, in denen Drake nur durch 
die Gegend rennt oder ballert, will doch auch niemand 
sehen, oder? Wir sind der Meinung, dass das Spiel auch 
nach dem Ansehen unseres Beitrags noch genügend 
Überraschungsmomente bereithält. Bei der Sache mit 
den Trophäen hast du völlig recht, Thorsten hat sich da 
etwas missverständlich ausgedrückt. Ihm ging es mit der 
Aussage darum, dass man durch die Sammelei eben nur 
Trophäen und keine sonstigen Extras im Spiel freischal- 
tet. Gerade das Auffinden aller Schätze hätten die Ent- 
wickler ruhig großzügiger belohnen können. 


PSN kostenpflichtig 


Ich wollte euch erst einmal loben für euer PS3-Sonderheft 
„Jahrbuch 2011“. Das Heft ist echt sehr gut geworden 
und stellt alle wichtigen und interessanten Spiele dieses 
Jahres zusammen. Klasse! Ferner hab ich auch eine Frage: 
Ich habe von einem mir fremden PSN-User eine Nachricht 
erhalten, in der geschrieben steht, dass das PSN ab dem 
1.11.2011 kostenpflichtig sein und ich zur Verhinderung 
dieser Kosten ihm seine Nachricht wieder zurücksenden 
soll. Hat der User mit seiner Aussage recht? Ich bin erst seit 
Oktober online und habe sehr wenig Kenntnisse über das 
Internet und seine Möglichkeiten. 

SVEN B. 


play3: Zunächst vielen Dank für das Lob — und keine Sorge, 
das PlayStation Network ist und bleibt kostenlos. Solche 
schwachsinnigen Nachrichten kannst du getrost in die 
virtuelle Tonne kloppen und den Scherzbold von User am 
besten gleich auf die Blockierliste setzen. Kostenpflich- 
tig ist lediglich eine PlayStation-Plus-Mitgliedschaft, die 
monatlich wechselnde Gratisspiele und Sonderangebote 
im PlayStation Store sowie einen Online-Speicher für 
Spielstánde umfasst. Dieses Abo ist aber optional und für 
das normale Online-Spielen, Chatten und Nachrichten- 
schreiben vóllig irrelevant. 


Fanboys 

Vorweg: grandioses Heft, absolut unterhaltsamer Podcast 
und eine tolle DVD. Ich hóre seit gut einem Jahr den Pod- 
cast und bin so auch auf euer Heft gekommen. Der Podcast 
ist auch der Grund, warum ich euch schreibe: In einem 
der Podcasts (leider habe ich vergessen welcher) nannte 
Sebastian mal einen „Fachbegriff“, der das „Fanboy“-Phä- 
nomen be- bzw. umschrieb. Ich bin jetzt in der 11. Klasse 
einer Waldorfschule und es stehen wie üblich die Jahresar- 
beiten an. Meine móchte ich gerne über das erwáhnte The- 
ma schreiben. Gibt es noch ein schöneres/seriöseres Wort 
für „Fanboy“? Fan klingt doof und Anhänger so sektenmá- 
Big. Habt ihr selber Erfahrungen mit Fanboys? Bekommt 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook.de/playdrei 


ihr táglich Hassmails von Xbox-Jüngern oder werdet ihr 
zugebombt von Leuten, die einer anderen Meinung sind als 
ihr? Wie geht ihr mit diesen Mails/Briefen/Postkarten/Brief- 
tauben um? Ignorieren? Seriós antworten? Auf gleichem 
Niveau zurückballern? Macht weiter so! 

MAXIMILIAN F. 


play: Also der Reihe nach: Zum Thema „Fanboytum“ 
fielen im Podcast unter anderem die Begriffe „Bolste- 
ring-Effekt" und „Nachkauf-Dissonanz“. Vor allem das 
„Bolstern“ trifft auf Fanboys zu, da sie nur noch Posi- 
tives zum einmal gewählten Produkt wahrnehmen. Der 
Begriff „Nachkauf-Dissonanz“ wird auch als Kaufreue 
bezeichnet und kommt aus der Verkaufspsychologie. Er 
ist in erster Linie für den Bolstering-Effekt verantwort- 
lich. Auf Wikipedia findest du für beide Begriffe auch 
ausführliche Erklärungen. Ein anderes Wort für „Fan- 
boy“ wäre vielleicht noch „Fanatiker“, wobei dieses sehr 
negativ behaftet ist. Hassmails bekommen wir selten, 
Zuschriften mit anderen Meinungen natürlich regel- 
mäßig. Wie wir darauf reagieren, hängt ganz klar vom 
gewählten Ton ab. Auf sachliche Zuschriften antworten 
wir direkt oder packen sie hier auf die Leserbriefseite. 
Pampiges Rumgestänker ohne stichhaltige Argumente 
landet dagegen sofort im Papierkorb. 


Das Beste zum Schluss 


Aufgrund der Tatsache, dass meine stiernackigen Nach- 
barn eine Schlager-Karaoke-Party feiern und ich bereits 
vergeblich versucht habe, mich mit einem Kissen zu ersti- 
cken, begann ich mit der nächtlichen Lektüre der aktuellen 
play3. Wie immer leistet ihr wundervolle Arbeit und so will 
ich auch künftig ein treuer Abonnent bleiben und euch das 
übliche Lob kredenzen, welches ihr vermutlich/hoffentlich 
tagtäglich erfahrt. Oh Gott, ist das „Time To Say Good- 


lange Mails erfahrungsgemäß E E Einen kleinen, 
sich stetig wiederholenden Kritikpunkt habe ich dennoch 
gefunden! Mir ist schon bei der ersten play3-Ausgabe, die 
ich in Händen hielt (schon ein paar Jahre her!) aufgefallen, 
dass die Top 10 zwar immer sehr unterhaltsam, aber leider 
in falscher Reihenfolge abgedruckt sind! Der durchschnitt- 
liche Leser genieBt das Heft tendenziell eher von links oben 
nach rechts unten, also müsste doch die 10 oben links und 
entsprechend die 1 unten rechts abgedruckt sein, oder 
nicht? Das Beste kommt doch immer zum Schluss! Jeden 
Monat lese ich aufmerksam euer Heft und hab bisher im- 
mer darauf gewartet, dass euch jemand darauf hinweist. 
AbschlieBend móchte ich noch loswerden, dass ihr ganz 
super seid, mittlerweile einen wirklich guten Podcast fahrt 
und sogar meine Arbeit nachhaltig beeinflusst (ja, ich bin 
ebenso Spiele-Redakteur, aber bei einem Online-Magazin 
tätig). Das Einzige, was ihr umdrehen müsstet, ist also die 
Top 10 — ansonsten bleibt, wie ihr seid! 

STEFAN S. 


plays: Hier gibt's einen klaren Einspruch von Layouter 
Matthias. Bei einer Doppelseite erfasst man seiner Mei- 
nung nach sowieso alles auf einen Blick, daher ist eine 
solche Umstrukturierung wenig sinnvoll. Überdies wáre 
es eine vóllig ungerechtfertigte Aufwertung der Nummer 
10, die dann ja als Erstes kommt. Die von dir vorgeschla- 
gene Aufteilung würde sich nur dann anbieten, wenn sich 
der Artikel über mehrere Seiten erstreckt und man um- 
blattern bzw. bei Online-Berichten weiterklicken muss. 
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ww. playdreLa: 
Lola? Im Internet ar gu | 
User-Blogs zum Thema ... 


„.. Battlefield 3 


Die Story fand ich an sich ganz solide, 
aber ein wenig lahm, weil man kei- 
nerlei Bindung zu einer der Figuren 

. aufbauen kann und am Ende denkt: 
,Oh, ich hab's durch? Cool, das war 
irgendwie ... sehr kurz". Man bekommt 
die Story wirklich kaum mit und wenn 
man denkt, dass es jetzt richtig losgeht, ist das Spiel auch 
schon zu Ende. Schade irgendwie. Na ja, wenigstens die 
Grafik taugt was, selbst auf meiner Röhrenglotze, die schon 
einige Jahre auf dem Buckel hat. Die Kampagne von BF3 
war mir ohnehin nicht sooo wichtig und ich stürzte mich 

in den Multiplayer. Die Beta hatte ich mitverfolgt, wes- 
wegen ich zuerst mit „Operation Metro“ im Rush-Modus 
begann, um einen Vergleich zu bekommen. Während der 
Beta hatte ich mit zahlreichen Bugs zu kámpfen, wodurch 
diese für mich unspielbar war. Von diesen ganzen Fehlern 
bemerkte ich im fertigen Spiel kaum noch etwas. Hier und 
da war mal ein kleiner Bug, aber nichts, was dem Spielfluss 
wirklich schadete. Inzwischen habe ich viele Stunden BF3 
im Multiplayer hinter mir und komme zu folgendem Urteil: 
Nichts, was mich total fesselt und umhaut (das schaffen 
bisher nur Uncharted 3 und Assassin's Creed: Brother- 
hood), aber trotzdem wirklich gut. Die Grafik ist gut, das 
Mapdesign stellenweise noch verbesserungswürdig, aber 
teils auch echt cool und das Gameplay ist AWESOME. Die 
Laufgeschwindigkeit ist genau richtig, die Waffen fühlen 
sich klasse an und man hat immer das Gefühl, dass man 
die alleinige Verantwortung für sein Ergebnis hat. 


Kahocha 


Mein Fazit fallt so kurz aus wie die Liste 
der Neuerungen in BF3. Auf der einen 
Seite bin ich enttäuscht über den feh- 
lenden Mut der Entwickler, etwas Eigen- 
stándiges zu schaffen, auf der anderen 
Seite muss man zugeben, dass BF3 in 
der „Ego-Shooter“-Oberliga spielt. Der 
Sound, die Animationen und die Atmospháre sind definitiv 
Gründe für einen Sofortkauf. Vergleicht man das Spiel mit 
seinem großen Vorbild, kann man durchaus von einer fast 
gelungenen Operation sprechen. Doof nur, dass es genau 
dieser Vergleich ist, der BF3 zur Nummer zwei der Bom- 
bastballermánner degradiert. Wer auf moderne , Shooter" 
steht, sollte dennoch einen Blick riskieren. Das Spiel ist 
zwar eher unwichtig (gemessen an den Meilensteinen der 
Spieleindustrie), aber ein super Beispiel dafür, dass Zocken 
immer noch die drittschónste Nebensache der Welt ist. Für 
meine Wertung orientiere ich mich am Play3-System, um 
meine Einschátzung in einem geláufigen Muster zu prásen- 
tieren und somit nachvollziehbarer zu gestalten. 


urstdertyp 


ER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
AuBerdem haben wir immer wieder Sonderaktio- 
nen, die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, 
beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also für 
jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten kénnen den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an 
redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung und 
auf dem Umschlag findet). 
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Topthema 


Wit AG das Mega Roll 


nispiel durch und ver m 


ob die Vorschusslorbeet ngerechtfertig waren. 


Themen der nachsten Ausgabe ohne Gewahr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


ES neue Infos: Wie hartist das Open-World- 
Spektakel von Radical Entertainment wirklich? 


resrückb 


AR berflieger fnd Flops 


Deg ighis ech Jahr 2011 Ztniick 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heiBen die strauBen- 
áhnlichen Reittiere, die sich 
zu einem echten Markenzei- 
chen der Final Fantasy-Serie 
enwickelt haben. 


a) Chocolocos 
b) Chocolate Chips 
c) Chocobos 


Der Erzbósewicht von 
Prototype 2 ist der Held 
des hierzulande nie 
erschienenen ersten Teils. 
Wie heiBt er? 


a) Axel F. 
b) Alex Mercer 
c) Max Schmeling 


Wir haben im Jahr 2011 die 
Gestaltung der play3 kráftig 
überarbeitet — welche war 
die erste Ausgabe im neuen 
Design? 


a) 08/2011 
b) 02/2005 
c) 04/2012 


IMPRESSUM 


computec 


[MEDIA] 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA AG 
Verleger Jürg Marquard 


Verlag 


Vorstand 


Chefredakteurin 
Redaktionsleiter (V.i.S.d.P.) 


Stellv. Redaktionsleiter 
Redaktion 
Redaktion (DVD) 


Redaktionsassistenz 
Mitarbeiter dieser Ausgabe 


Lektorat 


Layout 


Bildredaktion 
Titelgestaltung 


Computec Media AG 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: leserbriefe@playdrei.de 
www.playdrei.de 


Albrecht Hens SE (Vorsitzender), 
Rainer Rosenbusch 


Petra Frühlich (pf) 

Thorsten Küchler (tk), verantwortlich 
für den redaktionellen Inhalt. 
Adresse siehe Verlagsanschrift 
(e ing Fischer (wf) 

Uwe Honig (uh), Sascha Lohmüller (sl), 
Toni Opl (opl), Sebastian Stange (sst) 
Stefanie Schetter, Dominik Schmitt 
Yves Nawroth 

Peter Bathge (pb), Viktor Eippert (vik), 
Robert Horn (rh), Jürgen Krauß (jk), 
Benedikt Plass-FleBenkámper (bpr), 
Felix Schütz (fs), 

MESE Schuster (cps), 

Margit Koch-WeiB te), Bin Bauer, 
Claudia Brose, Esther Marscl 

Natalja Schmidt 

David Mola, Matthias Schöffel, 
Stefanie Zehetbauer 

Albert Kraus (Ltg.), Tobias Zellerhoff 
Matthias Schöffel 


play? 


DVD Jürgen Melzer (Ltg.), 
Thomas Dziewiszek, Daniel Kunoth, 
Jasmin Sen, Michael Schraut, 
Alexander Wadenstorfer 


Verlagsleiter Wehr 
Vertriebskoot Sabine Eckl-Thurl 
ig Jeanette Haag, Iris Manz 
Produktion Martin Closmann, Jörg Gleichmar 


www.playdrei.de 


Chefredakteur Online Florian Stangl 
Redaktion David Martin 
Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), 
Falk Jeromin, René Giering, 
Aykut Arik, Tobias Hartlehnert 
Webdesign Tony von Biedenfeld 


Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth 


Werbeverkaufsleiter 
Gunnar Obermeier, 
verantwortlich für den Anzeigenteil. Adresse siehe Verlagsanschrift 


Anzeigenberatung Print 
Peter Elstner: Tel.: +49 911 2872-252; 
peter.elstner@computec.de 
Wolfgang Menne: Tel.: +49 911 2872-144; 
wolfgang.menne@computec.de 
René Behme: Tel.: +49 911 2872-152; 
rene.behme@computec.de 
Bernhard Nusser: Tel.: +49 911 2872-258; 
bernhard.| ISS utec.de 
Gregor Hansen: Tel: +49 221 2716-257; 
gregor. E de 


Anzeigenberatung Online 
freeXmedia GmbH, Deelbógenkamp 4c, 22297 Hamburg 
Telefon: +49 40 51306-650; Fax: +49 40 51306-960 
E-Mail: werbung@freeXmedia.de 


Anzeigendisposition rely gen pte .de 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 24 vom 01.01.2011 


Abonnement — http://abo.playdrei.de 


Die Abwicklung (Rechnungsstellung, 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt Ober unser Partner- 
unternehmen DPV Direct GmbH: 

Post-Adresse: 

Leserservice Computer 
20080 Hamburg, Deutschland 


Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr 
'omputec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: dou ee 
Tel.: 01805-7005801* 
Fax: 01805-8618002* 
ippo lontag 07:00-20:00 Uhr, 
Fass Freie 7:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem dt. Mobilfunk) 


Osterreich, Schweiz und weitere Lander 
E-Mail: com Heck 
Tel.: +49-1805-8610004 
E +49-1805-8618002 
ippo rt: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-I Freitag 17:30-20:00 Uhr, Samstag 09: :00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Ki Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung 
der Verbreitung von Werbetrágern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb: DPV Network GmbH, Postfach 570 412, 22773 
Hamburg, Internet: www.dpv-network.de 
Druck: RR Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 
30-733 Krakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der 
Anzeigen und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte 
Produkte und Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die 
Biligung der angebotenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC 
MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen 
Produkten oder Dienstleistungen haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich 
mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des Magazins, in dem die Anzeige 
erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer an: CMS Media Services, 
Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 
Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung 
zur Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. 
Urheberrecht: Alle in play® veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urhe- 
berrechtlich geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, 
ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


Ad 


MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 

SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC 
ACTION, N-ZONE, GAMES AND MORE, KIDS ZONE, BUFFED, 
GAMES AKTUELL, PLAY, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE. 
Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, PLAYBOY, CKM, 
VOYAGE, OLIVIA, HOT. 

Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, FITT MAMA, JOY CELEBRITY, 
PLAYBOY, CKM, DESIGN ROOM. 


DAS PLAY*-JAHRES-ABO 


PREISVORTEIL 


4,5% 


EURE 
ABO-VORTEILE: | 
DICKE PRÁMIE 
4,5% PREISVORTEIL 


PÜNKTLICH & AKTUELL 
KOSTENLOSE ZUSTELLUNG 


> NEU! ane meven 
VORAB IM EXKLUSIVEN 
ABO-NEWSLETTER! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


shop.playdrei.de 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation- "T3 


play? 


HOLT EUCH JETZT DIE PLAY? IM ABO! 
12 HEFTE PLUS PRAMIE Mu 


ROCKSTAR - 
SPECIAL 


EINFERNGESTEUERTES 


ü 


E ER Vide 
UNCHARTED’ (Lä 


erg nd dë grandios: Dieses PS3: “Exklusive d 
‚Feuerwerk müsst Ke gespielt ben, 


ed | 


In resi Oh 
DA Te d 
Da 
Rennwagen grün ferngesteuert Audi 
PRÁMIEN-NR.: 1109399 


š DE Noch größer, noch schöner, noch besser: & Ezio Trilogie. — Rennwagen silber ferngesteuert Audi (ohne Abb.) 
SONIC GENERATIONS’ ©, entpuppt sich als neuer Höhepunkt der berühmten Series Sap | PRAMIEN-NR.: 1109400 


— Rennwagen silber ferngesteuert Mercedes (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109401 


LBS Bei den Entwicklern in Japan angezockt! 


CH 6> FI N AL Rennwagen schwarz ferngesteuert Mercedes 
ká XI I l- 2 PRAMIEN-NR.: 1109390 

Rennwagen gelb ferngesteuert Mercedes (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109391 


FANTASY 


x 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 
E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 

Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 e 


LI Ja, ich müchte das Jahresabo der Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von play?. 


Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um weitere 


play? und das Rennauto als Pramie! 12 Ausgaben, wenn nicht spätestens 3 Monate vor Ablauf des Bezugszeitraumes 


schriftlich gekündigt wird. Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. 
(€ 63 -/12 Ausg. (= €5 25/Ausg.); Ausland: € 75 -/12 Ausg; Österreich: €71-/12 Das Abo beginnt mit der náchsterreichbaren Ausgabe, eine genaue Information dazu 
Ausg.) Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


erhaltet ihr in einer E-Mail-Bestatigung. 


Prámienlieferung nur innerhalb EU und Schweiz móglich! Bei Prámienlieferungen in die 
Schweiz werden vom Zoll zusátzliche Gebühren erhoben! 


Bei Bankeinzug erhaltet ihr zusätzlich zwei Ausgaben kostenlos! 
IT Lieferung, solange der Vorrat reicht (Bitte beachten: Bankeinzug nur für Deutschland und Österreich möglich) 
Akt.-Nr. 851044 
Adresse des neuen Abonnenten, 
an den auch die Abo-Rechnung geschickt wird: Bei Bankeinzug: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


L1 Bequem per Bankeinzug 
Name, Vorname 


Kreditinstitut: 
Konto-Nr.: | 
Straße, Hausnummer 
Bankleitzahl: | 
Kontoinhaber: 
PLZ, Wohnort L1 Gegen Rechnung 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich per 
Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


"Æ eon 


Formula L” 


JETZT ERHÄLTLICH 


; LIVE \ XBOX 3 
© E) Games for Windows 777 ® XBOX 360, LIVE. | m ® ame 


www.formulal-game.com 


2011 The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters"). All rights reserved. "Codemasters" & and the Codemasters logo are registered trade marks owned by Codemasters. An official product of the FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP. 


The F1 FORMULA 1 logo, F1 logo, F1 FIA FORMULA 1 WORLD CHAMPIONSHIP logo, FORMULA 1, FORMULA ONE, F1, FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP, GRAND PRIX and related marks are trade marks of Formula One Licensing BV, a Formula One group company. 
Licensed by Formula One World Championship Limited. All rights reserved. 


All other copyrights or trademarks are the property of their respective owners and are being used under license. Developed by Codemasters. Published by Codemasters. Microsoft, Windows, the Windows Vista Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks 
of the Microsoft group of companies, and ‘Games for Windows’ and the Windows Vista Start button logo are used under license from Microsoft. “<B”, “PlayStation”, “PS3”, "t f-—3" and "4f?" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


